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ilvia Romoli (MN): “Coso devo 


fore per superare È sesto livello dì 
Lombies Ate My Neighbors? 
Arrivo di castello, ma poi non so come 
endare ovonti!” 


Dunque, all'interno del castello troverai 
eno stanza con un allegro caminetto. 
Oibene, si tratto, in reaità di un 
possaggio segreto girevole che dovrai 
attraversare. .. Allo prossimo! 


tefano Lodigiani (BG): 
“Vedremo moi il bellissimo 3D 
Pool per Megodrive o Mega CD?” 


Men è stato annunciato, ma se fi 
interesso, dorebbe uscire per 
Mega CD una versione 
migliorato e mouse 
compatibile del vecchio, 
ma sempre giocabile, Side 
Pocket... 


ntonio Ponti (CZ): 

‘Che cos'è una cartuccia 
su Eprom? E' lo stesso che 
dire Bato version?” 


Uno corteccia Epror è uno 
versione praticamente definitiva 
del gioco che le software house 
spediscono alle riviste specializzate, 
come Mega Console, perché 
possano recensite il gioco con un certo 
anticipo sullo suo uscito nei negozi 
Anche una Beta è una versione non 
encora completo del gioco (in genere 
uno Beto version è un gioco completo 
ell'80-90%), nello quale sono assenti lo 
maggior parte dei bug (errori di 
programmazione). Talvolta uno Beta 
nen ha îl sonoro definitivo. Uno 
cortyccio Eprom è uno Bete version? 
Non proprio: le Eprom sone giochi 
pooicomente terminati e recensibil 
mentre generalmente le Beta vengono 
spedite ci recensari cico etre mesi 
prima die Îl gioco sin commercializzato 
e cisco due settimane prima che sio 
(ompietato, e non sempre si retta d 
softivare recensibile. Quando le Beta 
sono complete, in genare vengono 
Sastate per realizzare un'anteprima 
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“They're justified 
and they are ancient 
and they drive ice- 
cream vans” 
(Ricardo da Force 
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e so; lipo C+ Musle 
Factory 


racell con il Game Gear il quario numero di Una n 


e che ha finito giochi (olo, vista nota come Sonic [vi 
me Sonic, Sonic 2, dice niente il nome?), che 
Taz-Mania, Donald 

Duck proprio durante le 


anzidette guardie. Da un 


guarda caso, tratta solo 
ed esclusivamente di gio 
chi per le console di casa 


anno ho finito la mai trop Sega, inframmezzando le 


po odiata naja, ma il Ga recensioni [pochine per la 


me Gear non l'ho affatto verità, voi da questo punto 


appeso al chiodo, anzi! di vista siete più generosi) 


Fiuttosto sono molto con con i fumetti ufficiali \se 


lento di trovare in edicola condo me di pochissima 


riviste de te alle conso utilità, comunque de gusti 


le di casa Sega, e qui de bus...) 


VO tare una puntualizzazio Trad tto in soldoni non 


ne doverosissima e non VOrrei rovinarvi la festa, 
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qualità / pubblicità 


italiana con sul primo è contenul 


ticiente attenzi ondo è eccellente e la 


on Ehm Matteo Streppetti 
e (Fregene) 


ario Killer: “Quondò vedremo 

un bell gioco di tennis per MD? 
C'è speranza di vedere Jimny 
Connors Tennis (uno dei titoli che 
più inviio al Super NES) onche par i 
sedici bît Sega?” 


Se fi può fore piocere h Tengen sta 
lovorando 0 Davis Cup ‘94 
componibile con  Fou-Wiay Adepter 
(Sega ED Hlechonic Arts). Pertrogpo la 
Ubi Soft non ha ko minima intenzione di 
comvertire il suo gioiellino per 
Megodive, in quanto è impegnato 
attualmente nella versione 300. Too 
Bad. E in orrivo onche Wimbledon 
Tennis dallo Sego. 


pere (To): “Vonei 
comprare Somic CD per i mio 
Mega CD. C'è quokhe differenza ha le 
versione americono e quella gioppenese 
(in Somiic 2 quello giopponese avevo 
più parellasse, ricordo...) 


I giochi sono identici, mo la cohana 
sonora dello versione giapponese è dieci 
miliordì di volte più massiccia di quello 
americano. 


andalf: “Fileggendo uno degl 

articoli pubblicati delle riviste del 
settore in occasione del lancio del Mego 
CD, ho appreso che la Sega aveva 
intenzione di commercializzare um 
collaction digitale di vecchi 
titoli di successo, tro cui lo 
triiogio di Phantosy 
Star. Che fine ho 
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meno ai diretti interessati 
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pleanno di nes: 
suno, è 
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Ehi, gente: perché 


non date fondo al le tecniche che vo- REM e 
vostro, estro arti- lete. Una sola rac- SSN 
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stico inventando comandazione: | Di de d 
. . . QIOCNI TUTUTI 
un logo o un sim- niente fogli a 5) U 
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d A 2000 pe: realta 
gendo adesso, resto è a vostra Mega CD? i selenio 
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Mega Mail? Po- discrezione! Spe- AMS troppo 
treste fare, che so dite le vostre ope- AFTER METTO 
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tropolitana Mila- indirizzo, pubbli. fees rete 
nese rosse e bian- cheremo i migliori |M marzo di 
che, oppure skiz- del mese e ne (MM Mega Con- 


zate tipo graffito, 


un modo di dire) ciccio, fanno sempre pia: 


Perché uscite così cere. Per quanto riguar 


tardi in edicola? da l'uscita della 


nostra testa 


Avevo perso or 


ta: in 


mai ogni spe- 
ranza di trova 
re Mega e 


non ho inten- 


Li 
zione di soffri a 
re così a lun 
go ogni me TI 
se. Senza le vostre recen 
drive. E' vero? 

A) E pIiU potente 
il chip della Nin: 


tendo (l'SFX) o il chip 


sioni come fac 10 0 sape 
re cosa comprare? A parte 
questo nvito a conti 
nuare l'ottimo lavoro. Ora, 
contenu- 
to in Vir- 

tua Ra- 
cing? E' ve 
ro che il chip 


V Î di | 


Potete usare tutte 


conserveremo poi sole è stato 


oppure... Basta, uno definitiva- Piero distribuito alle 1 
non dico altro. mente! Colonna edicole l'1] di 
(Bologna) febbraio! la ra- 
gione per cui 
prima di congedarmi Grazie per i complimenti non usciamo 


vorrei fare qualche nello stesso 


domanda al mitico periodo 
MBF: delle altre 
riviste di vi- 
deogiochi 
è che oc- 


1) Se dovessi com- 
prare un gioco tra 
Virtua e Sonic 
3, cosa acquiste- 
resti? 
2) Quando uscirà 
il convertitore Me- 
gadrive-Master 
System? 
3) Ho letto che il 
Saturn sarà in 


corre tem- 
po per 
realizzare 
una pub: 
blicazio- 
ne come 
Mega Conso- 
le. la nostra politica è 
quello di presentare 
ogni mese un materiale 
assolutamente completo. 


Come tu stesso hai 


notato, abbiamo dedicato 
ben dieci pagine tro Vir- 
tua Racing e Sonic 3 


compatibile con 
il Mega CD e il Mego- 


ckate l'edicola di tidu 


senza contare Bubsy che« 
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4) Come avrai po 
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grado di muove 


Ci interessa cono- 
la vostra 
opinione su una 
serie di argomen- 
ti che approfondi- 
remo nei prossimi 


scere 


tua Racing, 
I'SVP 
Virtua Proces 


[Seo 
vega 


sing] è netta- 
mente superiore 
al chip SFX svi- 
luppato dalla 


ma costa an 
che parecchio 
di più. Il chip 
della Sega ha 
una velocità 
di 23 Mhz 


10 Mhz 
dell'SFX 
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Eternal Champions 


numeri. 
sotto: 


* Cosa ne pensate 
del Saturn? 


* II Mega CD è 
condannato op- 
pure il meglio de- 
ve ancora venire? 


* Ha fatto bene la 
Sega a istituire un 
rating-system? 


* Mentre la Sega 
scatena 


lan- volte, lo lettu 
ciando periferiche ra. Condiv 
e aggeggi vari do il vostr 

metro di valu 


versie 


Parliamone 


(Activator, Sega 
VR, Multi-Mega 
etc.) ogni dieci mi- 
nuti, la Nintendo 
tace. Avrà un as- 


so nella manica, FTT 
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gio Blaze 


UN pe 


senza giocore 


troppo, visto 


rio letto che 
vi piacerebbe 
conoscere 
che cosa ci è 
piaciuto e co 
sa invece non 
ci è piociuto 
del primo nu 
mero, quindi 


vorrei dire 


Dateci oppure è nel pa- 


n sa. che le news 
nico più totale? 


sono ben fat- 


ie, mentie le 
* Cosa ne pensate 
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Ciao a tutti. Scusate 
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alle nostre richieste: 
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in ballo i vostri consi- 
gli. Per questo non 
posso che rinnovare 
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Quante volte hai odiato la SEGA MEGA DRIVE ENCICLOPEDIA 

scritta Game Over dopo una —Games Secrets DEI VIDEOGIOCHI 

notte insonne passata nella Tutti i segreti e le strategie —PER CONSOLE 

speranza di migliorare il tuo vincenti per i migliori giochi Oltre 200 pagine di trucchi 


record? Quante volte hai del tuo SEGA MEGA DRIVE. segreti e cheat mode per: 
desiderato sbalordire gli 4 libri in un pratico ATARI, LYNX, NEO GEO, 
amici senza mai riuscirci? cofanetto. 704 pagine NINTENDO, PC ENGINE, 


Oggi Jackson Libri ti offre un Codice SMCO Lire 29.500 SUPER NINTENDO, SEGA 


aiuto indispensabile per GAME GEAR, SEGA 
Bice ill ad tutti SUPER NINTENDO MASTER SYSTEM, SEGA 
i videogiochi in commercio. ‘Games Secrets MEGA DRIVE. Oltre 500 


Tutti i segreti e le strategie iochi risolti per voi! ‘00 

È vincenti per i migliori Mica 308 ine 4 IS 
' JACKSON cio SUPERNINTENDO.  Codite 1262 tire 15.000 * 
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n NES Papi ti i 22 LunAR 2: ETERNAL BLUE 


nirlo) perché tro qualche mese potrete mettere le mani sul suo seguito, intitoloto Lunar 2: Eternal Blue. Come potete vedere dalle foto, lo grafica è 


i stata incredibilmente migliorata e le dimensioni del gioco sono praticamente triplicate. Spettocolori le scene animate tra un livello e l’oltro! Megarace, 
{i NN —_— Tom Cat Alley, FI Championship, Lunar 2: î 1994 sorà l'anno d'oro del CO-ROM Sega, finolmente! 
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te più impegnati. Semò fxcomo mnfesiazine! 


METAL FANGS 
Console: Megadiive 
i pci 
e: Azione 
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La 3099 torebbe lavorando ad un nuovo \ Console: Megadrive 
d INA Ò pote i ep i) econ mico) di Casa: Playmotes televisivo 0 ( 
Uello Incorg prato ello ine M godrive Genere: Platform /Adventure : A fion: film, telefilm, do salattico le dite? 
o foftispecie, è |'isumparEò: Gara | L'America non è dietro l'angolo? No prodiem, o partire dol 
Giocatori :1 h 4 : s prossimo aprile, Sci-Fi Channel comincerà 0 trasmettere 
Uscita: Apile 4 Gia T [> in Europa via satellite da Eutelsat... Un buonissimo motivo 
per comprarsi un bel ricevitore! 
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Genere: Awenturo 
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dir lia uscita: Fine Marzo 
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pa Dopo sei mesi di sviuppo, Star Trek: the Next Generation (690) per Megadrive è pressoché fini 
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smesso o tarda notte anche da Italia Uno e che ho riscosso un 
Inghilterra. Picard ru- 


Varsioni Nevict | È 
SIONI previsre “ Megadinve e, forse, Mega 


Restate sintonizzati se volete joperne ‘ L 
pi E grande successo in Americo e in 


EYE OF THE BEHOLDER 
Console: Mego(0 


Eccezionale! La versione per Mego-CD del fantastico gioco fontosy Eye Oltre ad una grafica veramente 


spettacolare e ad un gameplay di successo, la versione per Mego-CD è resa ancoro più massiccia dal favoloso occompognomento musicale di Yuzo Koshi- 


‘0 (Veramente scatenato di questi tempi, vedi SoR III). Insieme 0 Shining Force Il (Sega) e Phantasy Star IV (Sego), si rotta uno degli RPG è 
a Dungeon Master più interessanti fro quelli che abbiamo potuto vedere negli ultimi tempi. Recensione pressoché imminente. 
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VIRTUA RACING SLITTA A GIUGNO! 
PF} Attenzione attenzione! La Sega ha ufficialmente comunicato che l'uscita di Virtua 
Racing per Megodrive, inizialmente previsto per la fine di marzo, è stata posticipata a 
giugno. Il motivo è presto spiegato: saranno modificati alcuni livelli e sistemati alcuni 
bug presenti nella versione attualmente disponibile su Eprom, che include solo il 60% di 


quello che sorà il gioco definitivo. Per 


sione completo al fine di presentarvi una recensione assolutamente attendibile ed offida- 
bile. DE pf fg da cn zo do gi li o pine minna i n gcc game ice 
mo di maggio//giugno, zero... 
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TIONAL NEWS NET 


la DAYTONA RACING: SEGA 2, NAMCO 1! 


Con l'ultimo arivato, Daytona Racing, lo Sega si riconferma ancora uno volta leader indiscus- 
so del settore arcade. Grazie allo Tecnologia sfruttata in splendidi coin-op come Virtua Racing, 

Virtua Fighters e, oppunto, Daytona Racing, lo Sego ho supe 
rato onche quello che resta il rivale numero uno della grande “5”: Ja 
Nomco, che con titoli come Driver/s Eye, Ridge Racer e Cyber 


Sled (tutti previsti per lo console della Sony PS-X e, forse, per Sotum), ha 
stupito a più riprese onche i veterani 


cyberpunk già uscita per Pc Engine Duo che 


mixo il meglio di Blade Runner con il 
delle sale giochi, notoriamente abitua: peggio di Totò Casco) e A gi e CD) 
fi a tutto, anche all’incredibile. Super Contra Wars 
Tro le oltre novità ho sa dia 
tua “ant è vons 
nologia denominata Model MEA di bi loi si sa 
ivo al Saturn. Il risultato vo al ben poco 
visione: Daytona è veloce e flvido come Virtua Ra- i 
vello che si era visto sinora. Lo coso bella è che questo co- rio Megadrive 
lingo, per il 32-bit Sega. L'intro del gioco ci ha fatto code- tia $, «fico 
re ka moscella. Non si contano più Svenimenti e imprecazioni, per lo più dei manager Nintendo, or- l’Electronic Arts sta 
mai in predo alla più cupo disperazione soprattutto nel Momento in cui il futuro del Project Reality lavorando od un gioco 
di Mario per la console 
Racer è d'obbligo. Sinceramente i due giochi si assomigliano molto, ma Sega e... Un 
poligonalmente impressionante del fitolo dei papà di Pac Man. momento, coso avete 
uno seri di servizi dedicati ci coinop dell'ultima generazione dello capito? eci 
sul prossimo numero potrete beccorvi un ampio servizio su... To-Doh! "el io 
«+= Ele teste cominciano a girare... Angretti, 
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anonimo idraulico di 
Brooklyn. Scherzi o 

artt porte, od Aprile 
ttt mannarn potremo si le 
monacce sudate su 
Mario Andretti 
R uno 
a di 
corso 
automobilistica per Megadrive, che offre la 
possibilità di gareggiare con auto di Formulo 
Indy, Dragster e ultrasportive. Accontentatevi 
delle pictures, per adesso. Sul prossimo 
numero un ampio coverage... 


| Did! 
Dopo il deludente 
Mad Dog 
McCree, lo 
Americon 
Lasergome ci 
riprova con Who 
Shot Johnny 
Rock? (MCO), 
uno shooter 
ombientato in una 
decodente Chicago 
degli anni ‘30, tra 
gangster e whiskey 
di contrabbendo. No, lo tipa non è inclusa 
nella confezione... 

Ile... ì 
gh ovviamente! Uno mind 
capolavori di Archer “DropZone” Mockon, 
Te White's Whirlwind Snooker 
dovrebbe fare presto la suo apporizione per 
Megodrive grazie ai tipi della Virgin. Si trotto 
della migliore simulazione di biliardo della 


storia, già disponibile per Amigo. Per 
restare in temo di sfere, segnoliomo 
l'imminente uscita di Links (Virgin once 
again), eccellente simulazione di golf 
apprezzate in versione PC, per Mega CD. 


E] MEGA CONSOLE 


MULTI 


“MEGA: IL PRIMO SISTEMA PORTATILE MULT 


Come abbiamo precisato sul numero scorso nel megarreporto 
show. La grande “5** ha sviluppato in tutto segretezza una 
Se ora volete sapere quel di più che solo Mega Console ; 
Cominciamo col dire che lo versione europea del CDX è 
Come giò detto, l'oggeggio è compatibile al 100% con tutto il 
tutte le periferiche come Menacer, 
Ma il Multi-Mega è onche un ( 
mentre andate 0 scuola. 


IMEDIALE 


ge su Las Vegas, il CDX dello Sega, è stata l'unica vero sorpresa dell'intero 


console CD-ROM che potete sfruttare anche come lettore CD-Audio portatile. 
vi può dare, continuate 0 leggere... 


stato ribattezzato Molti-Mega. 


software tutt'oggi disponibile per Megadrive e Me 
joypad /stick professionali, Activator e prossimamente, Sega VR. 


D portatile, il che significa che potrete persino utilizzarlo per sentire gli Onyx o A Tribe Called Quest 


90 CD e può inoltre essere connesso a 


ccote nel Walkmen o nel Game Gear, per forla breve) 


+ di tipo rico- 
sformatore che funge do ricoricobatterie 


loypod a sei tasti, ad un gioco per Megodrive e od uno per Mega CD (i titoli non sono Oncora stati annun- 
Europa a partire dal 1° di Aprile 1994 (un bell 


lire. Peccato che non sio disponibile anche un monitor portatile a cristal 


© scherzo per gli amici della Nintendo, no?) 
va! 


al prezzo di circa 680 milo 
liquidi per trasformare il Multi-Mega in uno consol 


e portatile radicale-distrutti- 


MULTI-MEGA: SPECIFICHE TECNICHE 


Microprocessori: Due Motorola 68000 + uno 280 

Tempo di Accesso: Meno di un secondo 

Software: 100% compatibile con titoli MD, MCD, audio CD, (D+6 
Caratteristiche Audio: ]6bit Digital Audio, 8*8 Oversampling 
Frequenza: 20H:-20KHz 

Uscite Audio (Stereo): cuffie 
Dimensioni 

Larghezza: 14 cm 
Lunghezza: 20 cm 
Spessore: 3.5 cm 

Peso: 600 grammi 
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FL EACRGZILIEOZAILEALO.. DI 
eMODELLISMO E DIORAMI- 
Come immaginare, conoscere e progettare ogni genere di 
modello in scala e poterlo realizzare con le proprie mani. 


x 
+‘ r_ Mesi a ti NN Den Cai 


CARTOLINA D'ORDINE 


Sì Y Desidero ricevere l'opera completa “ENCICLOPEDIA DI 
I° MODELLISMO E DIORAMI” secondo la seguente 
proposta: 
1 - 6 volumi già rilegati, L. 255.000. 
2- 60 fascicoli + 6 copertine da rilegare, L. 225.000. 
Insieme all'opera riceverò anche il modello della Ferrari 


* In caso di esaurimento verrà sostituito con un altro modello Ferrari. 


UNA PROPOSTA HOBBY & WORK 


No, non è Top Gun, 
è Tom Cat Alley!!! 


 imma- 
| gini, processo che sviluppato 


mente man- una versione ultra- 
| migliorata che per- 
“di digitaliz- 


dipende dalle ca- 


renze tecniche del no sviluppato una 


Mega CD. super utility chia- sa divora le 
Orbene, la Sega ha mata CompaciVi- zioni famig! 
deciso che non 


delle patatine Sul. “TUITO" Motto 
) Carlo. Il. Com-" BELLO... 

TT pactVideo è in ...aspettate un se- 
grado salvare condo: il meglio de- 
qualcosa come ve ancora arrivare. 
il 50% della La Sega, in collabo- 
memoria nor- razione con Super 
malmente ri- Mac, ha sviluppato 
chiesta per una serie di giochi 
qualche minu- che sono destinati a 
to di FMV. Su- spaccare tutto quel- 
per Mac so- lo che si è visto si- 
stiene di aver nora su Mega CD 


deo. Questo 
si poteva andare programma 
Super Nintencosa? avanti così. No permette di ri- 
Mega Ti Wway. sparmiare no- 
ai (Così si è rivolta a tevoli quantità 
Super Mac, una di memoria sul 

delle migliori com- CD nel proces- 

pagnie di sviluppo so di digitaliz- 

per le piattaforme zazione delle 


Fg MEGA CONSOLE Sla 


Dovreste vedere la velocità con cui scorrono 


queste immagini... 


(oddio, non che ci 
sia molto da spac- 
care...). Il primo è 
Tom Cat Alley, una 
° simulazione di volo 
arcade che mixa 
i, il film ad 

+ il coin- 

op. La qualità del 
gioco è semplice- 
mente fenomenale: 
vanta 

un full motion video 
a TUTTO SCHERMO. 
Non è finita: l’ag- 
giornamento a tutto 
schermo è di dodici 
immagini al secon- 
do, che non è niente 
male, soprattutto se 
si considera che 


quello a 
m età 
schermo 
è a 25 
FRAMES 
AL SE- 
CONDO! 
Fenome- 
nale! In 
termini 
di grafi- 
ca e rea- 
lismo, 


va visto per 
poter essere credu- 
to! 
Lo shooter Sega 
vanta “solo” 64 co- 
lori su schermo scel- 
ti da una palette da 


__——r 


512, ma l’azione è 
così frenetica che 
non ve ne accorge- 
rete neppure. Pro- 
babilmente il mi- 
glior titolo per Me- 
ga CD presentato a 
Las Vegas! 


Occhio perché un missile si sta 
avvicinando a velocità warp... 


Ehi, ma questo siete voi in Tom Cat Alley! 


TOM CAT 
ALLET 
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ll spaccherà pressione “progredi- eee i diy 


ne > Prc i { re gioco" hi unggi e un i | 
i i p dare. | hiafjccHiB del gen ome icchi 
cercheremo di i i i- è piùfehe. altro eufemistiàà, M@B incontriffl@*®* Ok, mi LA 


Pr Ta 1° "A DI è 27 Pa O 
GENTE CHE VA, GENTE CHE VIENE age i 


Ricordate Max? Lento, ma violento, Max è uno dei grandi as- Ag 

senti in Streets of Rage Ill. Il simpaticone è infatti migrato in Ill (o Final Figh 

Australia in cerca di fortuna (pare che faccia la spalla di Pac- a'eulkil gi 

Man in un vecchio bar polveroso di Melbourne). Oltre a Max, sic 

noterete subito l'assenza di Adam, il “rapito” di SoR2. Pare 

che si sia fatto suora. Non chiedete altro, per favore. Ritro- 

viamo invece Axel, Blaze e Skate con capacità e caratteristi- 

che nuove, come potrete leggere nei box che seguono. Ai tre pcom si vispira- 

aggiunge Zan, un cyborg “pentito” che ha mollato l’orga- oppure... bé, ci 

nizzazione criminosa di Mr.X per unirsi alle forze del bene... siliho i i offre la 
i ità*gi difioversa- 


Già investigatore privato 
ziali, Axel Stone, 


} | In questo livello i 


piovi 

"cos rito Bal K 
lo: uh Bel caligi cai 
od Hunter, fi- 
rete glio di Hol. 
sbarazz@@vi di tutti Y “Lezioni 
i Piano” 
Hunter è 
» cresciuto 
nelle strade 


saltatore. In compenso, Axel è v 
te. La sua arma preferita è lo s 


Ala di Fuoco PIAGLI Q@Feliglissimo8 | 10 all'ultimo episo- --_ 
Salto Mortale = uzo Koshilio, probabi dio lo troviamo 7 VA 
Ginocchiata INN b mente il Miglior colpo! più maturo e responsabile [ma 


h | È quanto ad energia e resiste 
Schienata silfbre giitipponese fglella gliorato sensibilmente. Resta 


Dragon Smash | toffà [video|Jdicamep- ta aa 
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Testata ARESE ° See . ISO i of coursé sicci come All e Zan. N 
Ché Milito aggiungere? 

Per il giudilo firitale vi MOSSE SPECIALI | 


Japone) è un m ic- Mgche'ci offre la possibilità MM Finvio alla recensione poniiornicio VEE 


chiadurota scorgi di sfogare lg nasigo, cone sul prossimò Gomitata sul Naso 


da M ionéMepressa wi onggle.spe' Rotazione 
nd'è , _ gate o spella- Colpo del Canguro 


Gio lar 
Bic; Cacciavite 
neMiei eg colo"Perché ne vale ACCIAVI 


goti Vari "Pkogfio la a... 
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(batt. ee 


Ue agio ti i 
) : ne 7 î Ia 
SC sto è. diigo- | 


ra unagiVol- agi "n 
ta mgfiul- * naggio di Sok di poteva skizzare per tutto lo 
o grazi na speciale supermossa, era Skate. Og- 
ata d i tutti i personaggi di SoRIII. 

premere due volte il joypad a 

vostro eroe muoversi in oriz- 

Mazin Saga). E’ inoltre possi- 

ito anche in verticale, premen- 

e corrispondente. Un'ottima tecni- 
nprevisti. 


a “NEGO Na 29 


"da 


è a 


SALI, 


pn 


Sinuosa come un 
itone, Blaze non | 
ha perso smalto 
con l'età. Semmai 
lo ha acquisito. 
Esperta di arti mar- 
ziali come Axel, 


vanta ottime potenzialità in tu 
locità, resistenza, potenza d 


ARMI SPECIALI 
Attacco Palmato 
Valzer Assassino 


Drop Palm Strike. 


Rovesciamento 


Bellezza bianca : 


volante 


siena! Li ; 
nile Pi 59 il, <- M Vin menga gm 
EST SII i 


_ Na nana dal do 
SLI Ina 


el fellfuori un nemico‘ 
i Smish. Questo @ancio si è seguitèida 
un giro di fre e si trasf din ug a 
mmato: mentre fa quest'@ttacco 


mi ‘amente te inc e sui lai 


e 


Parte uomo e parte 
cyborg, Zan è in 
grado, in questa W 
nuova avventura, 
di compiere una 
serie di mosse ve- 


va RL, 
Pa cnesi Gase » i 
SPELLO , 


pe? b. a Bia --— — 


» sh, pe “ 
i” 


eee” 


id 
po contro gli avversari. | | ri 
Vanta un'eccellente resist 
attacco fenomenali. 


MOSSE SPECIALI 
Power S pr 
Pugno c 

Drop Palm Sirilca 
Scarica Ene 
Attacco di Luce 


leer T 


ai Che cosa avrà mai in più questo episodio che gli FINALI DIFFERENTI 


i altri non avevano? Beh, tanto per cominciare, 24 In Streets of Rage Ill non dovete necessariamente 

à mega bittoni, il che significa più grafica, più livelli seguire un percorso specifico. Durante il gioco in- 

Ma e un sacco di altra roba che trovate diligentemente contrerete, come nella migliore tradizione dei libri- 

A segnalata in questo box. Siete pronti? game, bivi e vie alternative. Questo significa che 

i potrete incontrare avversari e scenari diversi ad 
Td , ARMI SPECIALI ogni partita, in barba a tutti i beat" em up con pat- {è AL 


più spettacolare ed efficace rispetto ai precedenti 


vello di devastazione massiva. Aspettate a pere tissimi... 
potrete essere attaccati allo stesso modo anche da- 


xa vello. Alcuni tarpani, già sconfitti e umiliati in pre- so. Got it? 


To e 


Streets of Rage 
Lanciato nell'agosto del 1991 su cartuccia (4 Mbit). 
Sebbene oggi appaia un po’ datato, ai tempi ha im- 
pressionato positivamente critica e pubblico per l/ac- 
‘ curatezza tecnica che tuttora lo contraddistingue. Li- 
[I neare e ordinario, SoR è restato per oltre due anni il 
MR paradigma nel suo genere, cioè prima del lancio di... 


cedenza (come Zako e Queen Elektra) sono tornati 
più incacchiati che mai. Tra le novità si segnalano 
Devil Princess e Female Dragon... 


Le armi possono essere utilizzate in maniera molto tern prefissato. Longevità mon amour! 


due episodi. Potrete ancora raccattare tubi di meta PENSATE PRIMA DI PESTARE 

lo, coltelli e spade per stroncare le inutili esistenze Dire che un picchiaduro stimola l'intelligenza è fare 
virtuali di qualche sprite, ma la vera novità è che del facile umorismo. Fino ad oggi è bastato schiac- 
effettuando una sequenza ben precisa di mosse po- ciare due o tre pulsanti più o meno a caso per di. 
trete scatenarvi in un attacco speciale. Checkate la struggere tutto quello c 


foto! Ma con S@RIII le cose cambiano: incontrerete mol- 

te sezioni “alternative” (come in Shinobi Ill o in 
ATTACCHI COMBINATI Rolling Thunder III), nel quale dovrete evitare at- 
Gli attacchi combinati erano già fattibili in SoRII, tacchi motociclistici o trappole nascoste, che danno 
ma in questo nuovo episodio hanno raggiunto un li. una parvenza di originalità a giochi altrimenti piat- 


gli avversari (mica stupidi...). SEI PULSANTI 

Come Eternal Champions, anche Streets of 
DIFFICOLTÀ CALIBRATA Rage Ill andrebbe giocato con un joypad a sei ta- 
Finalmente una novità. | boss finali sono degli ossi sti. Il nuovo controller infatti vi permette di realizza- 
veramente duri e ve ne accorgerete sin dal primo li. re le leggendarie supermosse senza slogarvi il pot 


SINCETS 


OF RRGE N 


e appare sullo schermo. 


Streets of Rage Il 

Uscito nei primi mesi del 1993, SoR2 è quattro volte 
più grande di SoR. E si vede. Rispetto al primo episo- 
dio vantava la possibilità di sfidarsi a duello, molte 
opzioni in più, grafica e colonna sonora fenomenali. 
Il problema fondamentale era il livello di difficoltà 
completamente cannato: i più smaliziati lo hanno ter- 
minato in meno di una settimana. 


PICCHIADURO 


rei 


| di ta 
TLT 7 TT. 


rendete la 
grafica di 
Cra- 
sh’n 
Burn 
(3DO), la giocabi- 


lità di Micro Ma- 
chines, la fragran- 
za di un panino 
con la Nutella. Or- 
bene, mangiate 
quest'ultimo, fa- 
cendo attenzione 
a non impiastrare 
le pagine di Me- 
ga con la crema 
di nocciole. 
Adesso torniamo 8 
al mix tra Micro 


to un mese 

fa per PC-CD 

ROM e che è 

ormai immi- 
nente per 
3DO e, sì, 
gente, anche 
Mega CD. 


Machines e Crash'n teedilà te RR Sag 
Burn. Il risultato non è, ng > A o r 
come molti potrebbero vio i 
prensare Micro Burn 

o Crash’N Machines, 

ma Megarace, un ec- 

cezionale gioco di cor- 

sa futuristica che è usci- 


I tunnel non sono proprio come quelli di 
Ridge Racer, ma ci accontentiamo 


4jaQ0A 
\LAa 


incredibile discesa: chi ha 


Beccatevi questa cp 


bisogno di andare sulle montagn 


chi: come pieni 
Silpheed, il cDiBi 
utilizzato pe ro 
pompare immagîi- 
ni in Full MotiGf 
Video con gli spri 
te (la vostra “é 
to” e quella degli 


'N'ACTION 


avversari) in- 

collati sopra. 

Anche se detto così non 
suona un granché bene, 
come potete vedere da 
queste foto, il risultato è 
semplicemente sensa- 
zionale: la Mindscape 
ha fatto un uso magi- 
strale del Cinepak, 
l'upgrade grafico 
che permette di vi- 
sualizzare su scher- 
mo un numero di 
colori superiore ai 
“normali” 64 del- 

la console Sega. 

| percorsi, le vet- 

ture, i back- 
ground: tutti realizza- 
ti con un 3D iperbo- 

lico. Il gioco incor- 


circuiti, 

numerosi 

veicoli se- 

lezionabili 

ed upgra- 

dabili e un sacco di 
azione! Imperdibile! 


Ogni auto ha 
un tot di armi a 
disposizione 
che possono 
essere 
utilizzate per 
blastare via le 
auto 

; avversarie 


a 


nen #77 MAO 


ki "tif 
IO 4 
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Silpheed? E chi lo se lo ricorda? Quel satellite va targettato e distrutto! 


I pratica- tolbutta veramente 
mente. benissimo. 

L finito. Se vi era piaciuto il 

S u |  titolone della Game 

prossi- Arts, probabilmente 


starete sbavando di 
fronte a queste fo- 
to. In effetti in 
quanto a grafica e 
spettacolarità, 
AX101 non sembra 
essere secondo a 
nessuno. 


mo numero potrete 
leggere la recensio- 
ne completa del vi- 
deogioco per Mega 
CD più atteso dai 
tempi di Silpheed. 

Hype a parte, que- 
sto nuovo sparatut- 


AX101 presenta un'eccezionale grafica poligonale 
animata in maniera fluidissima. Gli effetti sonori so- 
sia quelli 


no qualcosa di incredibile e gli scenari - 


spaziali sia quelli terrestri - sono stati ricostruiti in 
maniera veramente realistica. Dovrete affrontare 
enormi basi aliene che sembrano ricalcate da quelle 
di Guerre Stellari. Il gioco è molto più vario di 
Silpheed e include anche sezioni di volo suicida 
alla Sewer Shark, per un totale di oltre 8000 fra- 
mes di animazioni... A questo punto vi lasciamo alle 
foto e rinnoviamo l'appuntamento per il mese prossi- 
mo. Come dite? Avete già venduto il vostro MCD? 


Grave errore, fratelli. 
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Il gioco miscela so- 
luzioni grafiche 
esplosive con un 
gameplay che sta a 
metà tra Microco- 
sm, Rebel Assault 
(della conversione 
per MCD se ne sta 
occupando la Vic 
Tokai, e il gioco do- 


R _). (CR©'ne dite di far 
N° gp saltare in aria la 
” pr città? 
dr 
n - Chi ha detto che il 


Mega CD è morto? 
Get a life... 


vrebbe uscire tra 
quattro mesi circa), 
Thunderhawk e 
l’onnipresente 
Silpheed, vero pa- 
radigma in questo 
genere di giochi. 


| | 
A 
@ 


La reggia d 
innamorati... 


Ataru in una 
delle sue 

| espressioni 
Pa più 
intelligenti... 


È 


k Ditemi voi se 
non è la 
ragazza più 


carina 
Il’universo... 


Ni Ji. 


. leggermente 


| inc... avolata. 


ti 
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Eccovi solo alcuni dei personaggi 
che incontrerete in Lamù. Dovreb- 
bero essere presenti tutti i perso- 
naggi della serie, da Megane (il 
beota con gli occhiali) a Rynosuke 
(la tipa che si veste da ragazzo 
per via del padre frustrato)... Co- 
me faceva la sigla? “Sarà un amo- 
re strano questo qua che ruba 
cuori dentro qua e là...”, lasciamo 
stare... 


ATARU 

Playboy fallito che 
si innamora ogni 
sette secondi e 
mezzo. Sposerebbe 
volentieri Shinobu, 
compagna di classe, ma le scari- 
che elettriche di Lamù sono un 
agomento convincente per farlo 
desistere... 


LAMU’ 

Carinissima aliena 
dai capelli nero 
corvino che provie- 
ne dalla mitica stel- 


gioc@ia. Speriamo che 
donese del test 

: isca uN osta : 
@ppo grande per 
pegidentali, anche 
rr eséludo nella 

es- (nigra più dategorita una 


versione in'lingua ingle- 


Diet L'atmno.. 


F 


la Uru. E’ capace di volare e di 
lanciare fulmini a destra e a man- 
ca. E’ innamorata perdutamente 
di Ataru. Ma cosa ci troverà in un 
beota simile, lo sa solo lei... 


SAKURAMBO 
Monaco buddista 
che ha una passione 
sfrenata per il cibo. 
Divora porzioni bio- 
massiche in pochi secondi. E’ il 
padre della splendida infermie- 
ra/esorcista del liceo Tomobiki, 
Sakura. 


MENDO 

Spocchioso, altez- 
zoso, Mendo è il 
classico “figlio di 
papà”. Ricchissimo 
(va a scuola in eli- 
cottero e possiede un esercito per- 
sonale, tra le altre cose), il buon 
Mendo vorrebbe conquistare 
Lamù, ma l'aliena stravede per 
Ataru. Ha un punto debole: paura 


del buio... 


HEGa cffioLe 


fue vue 
megnai 


# # ei 
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Il nemico numero 1 


spara certe laserate... 


ETI MEGA CONSOLE 


tè 
sione sette on 


Povia 


mne >) 


um 
Mu na 
Voone 00000500 


li shoot 
‘em up 
non sono 
certo il ge- 
nere di 
giochi di cui si sente la 
mancanza sul Megadri- 
ve. La domanda, come 
in una famosa pubbli- 
cità, nasce quindi spon- 
tanea: ma con tutti gli 
sparatutto che ci sono, 
c'era proprio bisogno 
di Sub-Terrania? Ri- 
mandiamo la risposta 
definitiva alla recensio- 
ne completa: ora cer- 
cheremo 
solo di ana- 
lizzare co- 
sa vuol por- 
tare di nuo- 
vo questo 
gioco  ri- 
spetto agli 
altri. 


Di si- 
curo non è 

la trama [solita 
guerra stellare...) e 
nemmeno la visuale (so- 
lito scorrimento latera- 
le). Le novità vengono 
principalmente dal mo- 
dulo di controllo. In que- 


sto gioco 
infatti la 
vostra 
nave 
verrà 
i n 
fluenzata da 
un fattore difficilmente 
inserito in questo gene- 
re di videogame: la for- 
za di gravità. Ebbene sì 
ragazzi, il difficile in 
questo gioco, oltre al 
dover distruggere i ne- 
mici, consiste nel dosa- 
re adeguatamente i raz- 
zi per non schiantarsi al 
suolo oppure finire sen- 
za carburante a metà 
missione. Anche lo sche- 
ma di gioco è interes- 


sante poiché 
avrete a 
di- 


zioni diverse 
missioni in cui re- 
cuperare diversi 
oggetti da riporta- 
re indenni alla ba- 
se. Missioni che 
inizialmente sem- 
brano facili, ma 
che aumentano 
molto rapidamente 


di idifficoltà. Spe- 


riamo di 
avervi messo un po' 
di curiosità per questo 
titolo che dovrebbe usci- 
re quanto prima: a pre- 
sto per la recensione 
completa (forse già sul 
prossimo numero). 


TR di ressure 


E 00000000 


Non lasciatevi incantare dallo 
stupendo paesaggio tropicale: 
qui non siamo ai Caraibi... 


HRAMA 


COTTO SUO CÈ 


Grazie ad una cartuccia di 
ben 16 mega, i programma- 
tori si sono sbizzarriti inse- 
rendo una grande varietà di 
fondali, ambientazioni e si- 
tuazioni originali. Per esem 
pio, nel secondo livello potre- 
te risparmiare energia usan- 
do i magneti che incontrerete 


nel corso dello schema. Que- 
sti vi permetteranno di vince- 
re la forza di gravità e rima- 
nere sospesi nell’aere, senza 
consumare prezioso carbu- 
rante. Anche gli altri livelli 
non sono da meno a promet- 
tono sorprese dietro ogni on- 
golo. 


fondali... 


Lo “scan” delle 
caverne che precede 


ppt MEGA CONSOLE 


Un bel tuffo in 


acqua 


e l'astronave 


sarà più pulita che 
mai... 


UTOCO NUOTO, 
idea vecchià 


Sub-Terrania è la riedizio- 
ne di un vecchissimo coin-op 
chiomoto Gravitar. Nella 
versione originale eravate ol 
comando di una piccola 
astronave che si muovevo in 
alcune gollerie, infestote da 
alieni, cercondo di recupera- 
re un tot di oggetti da ripor- 
tore alla base. Il tutto cercan- 
do di non forsi trascinare del- 
o forza di gravità ol suolo. 
La tecnologio del tempo non 
permetteva grandi cose a il 
gioco sfruttava praticamente 
lo stessa grafico di Aste- 
roids, con lo vostra astrona- 


ve formata da un triangolino 
che si muoveva tra grafica 
vettoriale. L'ultima conver- 
sione decente di questo clas- 
sico da sala giochi è stata fat- 
ta dolla Firebirds: si trattava 
di Thrust, un gioco uscito in 
versione economica per il 
Commodore 64. Con 
Sub-Terrania 

la Sega ha cer- 

cato di adattarsi 

ai tempi e ha ag- 

giunto molte no- 

vità allo schema di 

gioco originale. 

Bella lì. 


Guardate che fondali 


detto, 


(già 


Super 
chi? Il Me 
CD Rulla 


P 


spo- 
sta del 
Mega CD 
a Super Mario Kart: 
Chuck Racer! Ne ab- 
biamo parlato lo scorso 
mese nelle news, ma 
una bella rinfrescata 
non può che giovare... 

La Core sta producendo 
un gioco che dovrebbe 
mettere a dura prova la 
concorrenza di casa 
Nintendo. Dalle foto 


DIE 


ce ME 


ria 


spassosi ammirati 
nei giochi precedenti. 
Dopo aver scelto il vo* 
stro personaggio fra gli 
otto disponibili, la gora 
ha inizio. Lo scrolling è 
a tutto schermo se gio- 
cate da soli, oppure 
splittata, come al solito, 
se giocate con un ami- 
co. In definitiva è 

la solita gara 
contro il tem- 


ma 
queste prime immagini 
di Chuck Racer, anco- 
ra in fase iniziale di svi- 
luppo, possiamo scom- 
mettere che sarà un gio- 
co che farà ancora par- 
lare di sè. 

CR verrà sviluppato 


SG D DI DI °D 


po, con pon- perte | 
ti, curve e... d, 
baobab! 


mente veloce, po di pro- 

avrete già che promette di darvi grammato- 

é capito di cosa si tratta: emozioni da Formula 1. ri. L'attesa 
Vai Chuck, delli Mircrdéiai LA 

lalli una gara pseudo-auto- rendere la gara più per la ver- 

Pers motociclistica con il ce- pepata ci pensano i di- sione defini- 


lebre cavernicolo nei 
panni del protagonista. 
Chuck non sarà però il 
solo personaggio del 
platform che scenderà 
in campo: oltre a lui ci 
saranno il figlio e alcuni 
dei personaggi più 


qualche di- 
nosauro 
che attra- 
versa la 
strada. La 
realizzazio- 
ne tecnica è ve- 
ramente di ottimo 
livello: la Core 
ha studiato un si- 
stema di aggior- 
namento dello 
schermo vera- 


versi personaggi, ognu- 
no dei quali si avvale di 
un'arma (non legale, ov- 
viamente) per rallentare 
la corsa degli avversari: 
ecco quindi sonori colpi 
di clava oppure massi 
spuntati fuori da chissà 


contemporaneamente 
con Battle Corps (di 
cui abbiamo parlato ab- 
bondantemente il mese 
scorso), dallo 

stesso grup- 


tiva, come 
avrete capi- 
to, è molta, 
ma bisognerà 
pazientare | 
non poco. Ri- 
manete con noi 

e ne saprete di più! 
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ET MEGA CONSOLE 


rima dei 

Take That 

c'erano i 

New Kids 

On The 

Block. Prima dei New 
Kids, c'erano i Bros, e 
prima di loro c'erano i 
Five Star e prima anco- 
ra i Duran Duran e gli 
Spandau Ballet. Dopo 
aver rintracciato con la 
memoria tutte queste or- 
mai dimenticate band 
giovanili, occorre pas- 
sare oltre i Culture Club, 
gli A-ha e gli Adam 
And The Ants, prima di 
trovare una delle bande 
migliori che abbia mai 
figu- 
rato 
©” nella 
È ' Top 

f Ten:i 
Mad- 

J ness. 
È ali In ef- 
fetti, 
la po- 
agi | pola- 
| rità ap- 
parentemente inesauribi- 
le dei Madness è tale 
che la band è riuscita a 
conse- 
guire 
il tutto 
esauri- 
to per 
due 
volte 
di fila 
a lon- 


droa 


loro con- 
certi di 
rientro in 
scena. Ed 
ora la 
Gremlin 
ha tra- 
sformato 
in sprites 
i membri 
di questo 
gruppo 
fenome- 
nale per- 
ché apparissero nel suo 
nuovo gioco per Mega- 
drive. Dedicato all’uni- 
co “numero uno” dei 
Nutty Boys, House Of 
Fun è un platform a 
quattordici stage che ha 
per protagonista Mr 
Smash, un personaggio 
volutamente somigliante 
a Carl Smythe, il trom- 
bettista del gruppo. Ag- 
ghindato alla maniera 
tipica dei Madness 
(cappello a bombetta e 
camicia alla Ben Sher- 
man), Smash ha come 
unico scopo nella vita 
quello di entrare nella 
House Of Fun del titolo 
in cerca di tutte le ghiot- 
tonerie (non solo di ge- 


‘nere alimentare) che 


può trovare. Ogni livel- 
lo pone come obiettivo 
fondamentale quello di 
raggiungere l'uscita 
usando, quand'è neces 
sario, degli interruttori 
per attivare piattaforme 
e aprire porte; al termi- 
ne del cammino, Mr 


1 > 
A 
\MNAsAn 


dll 


Smash varcherà niente- 
meno che la soglia del 


Paradiso, livello finale 
del gioco. le cose però 
non sono così paradi- 
siache (er...) come sem 


brano, poiché la succi- 
tata House è stata anzi- 
tempo invasa da ogni 
sorta di strane creature. 
E come può sbarazzarsi 
di queste abiezioni un 
personaggio musicale 
come Mr Smash, se 


“Father wears hi 
she needs...” 


s Sunday best. M 


“My girl’s 
she didn't 


to me last 
night...” 


re A 
ASA 


non mediante il lancio 
ripetuto di dischetti d‘ar- 
gento®? 

Al momento di redigere 
questa preview, House 
Of Fun deve ancora ri- 
cevere una data di usci- 
ta definitiva, ma potete 
facilmente indovinare su 
quale rivista troverete la 
prima recensione in as- 
soluto... 


other says 


mad at me, 


say a word 


DA PAGLIACCIO 
A POP STAR IN 
UNA SOLA 

LEZIONE 


avanti all'ingresso dell 


pet the is n 
o fi 5 
Fon. ff bo. : : i 
i o! DI MORTE 


quicker if 


you run, (SS | a 26 
ca iù A 33 GIRI 


this isa È 
chemist,.. 


D ) Yo O “Bang on the head with a 
PLATFORM 


Aentre il signo Smash. 
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—% 


Shi 


Ma vieni! Il mitico 
anche su 
Megadrive! 


EER NECA CONSOLE 


U 


- 


“searchin g” 


era una 
volta, e 
adesso 
non c'è 
più: l'era 
del Commodore 64. 
C'era una volta, e nep- 
pure questa c'è più: una 
software house che sfor- 
nava esclusivamente ti- 
toli destinati ad entrare 
nel gotha dei videogio- 
chi immortali, la Epyx. 
Uno dei suoi maggiori 
successi fu Impossible 
Mission e a distanza 
di anni la Microprose ri- 
propone questo classi. 
co, aggiornato e rivisto, 
per il Mega- 
drive, per 
vedere se la 
giocabilità e 
lo schema di 
gioco abbia- 
no resistito al 
passare degli 
anni. Una 
scommessa 
che pensiamo 
risulterà vin- 
cente. Im- 
i possible 
ì Mission è 
un platform 
game in 
cui imper- 
ì sonate 
l'agente 
ì speciale 
) 4124. 
Il perfi- 
do Elvin Atomben- 
der minaccia di distrug- 
gere il mondo con una 
serie di testate nucleari 


I tre 
personaggi 
a vostra 
disposizione 
in Impossible 
Mission 2025 


COME PRIMA, PIÙ' DI PRIMA cwesi version di 


Impossible Mis- 
sion è molto più grande e più complessa di quella originale per il mi- 
tico Commodore 64. L'idea di base rimane quello di perlustrare la ba 
se in cerca delle 
password, ma 
l'agente 4124 
ora è molto più 
versatile e può 
usufruire di 
power up, come 
lo zaino a rea- 
zione e il laser. 
In più, oltre 
all'agente 4124 
potrete utilizzare un droide oppure una, non meglio precisata, donna 
agente. Ogni personaggio è dotato di caratteristiche diverse, ad esem- 
pio 4124 è molto agile, ma il droide ho una maggior resistenza oi col- 
pi dei nemici. 


CES EY 


telecomandate: 
l'unico modo per 
fermarlo è entrare 
nella sua fortez- 
zo e recuperare 
tutti i codici per 
disarmare gli or- 
digni. Inutile di- 
re che dovrete 
fare tutto voi, e 
anche in fretta 
perché il pazzo 
ha dato un ulti- 
matum di una 
sola ora, dopo 
di che porrà fi 
ne alla vita 
sulla Terra! 


TRICE 


MICROPROSE | 


E hop! Salto mortale in 
avanti! 


SETTEMBRE 


Signori, un 
mito. Sniff, mi 


7 ° ni 

| e È » gi == dI, NOSTALGIA La Microprose ha vengono le 
© “n A lt È = pensato a tutti quei lacrime agli 
A - ero «Ma giocatori più grandicelli che, ai tempi della prima versione, passavano occhi... 

» : notti insonni cer- 

= 

i; LR cando password 

Ì IR 3 A in giro per la for- 

Più i x e ea tezza, e ha così 

®, di NI: ». ; n introdotto nel 

ha ass tp ; _ 3 gioco una perfet- 

È È ; * fe ta riproduzione = ___OQG__O_ «RISE —_ 

Re = r a "© { della versione 

Î ica 
è à per Commodore 

Rn den UAAAAA! E' lui, 64, con la stessa 


. PE È l'originale Impossible | grafica squadrata e usando 
Ehi n È et Mission, identico alla la stessa palette di soli 8 co- 
', ma dove cavolo siamo finiti? versione del C64! | lori. Praticamente non note- 

Ù rete la differenza... 


ùl 


"= 


Elvin non è certo 

uno sprovveduto € 

un'odeguato protezione: o 
esercito di 1 


Un non ha l 
queste onmi 


| sottogioco sorveglire l'intera f 


simile al armati di laser e potenti scari 
| buon | sarebbe fatale, mo 
vecchio droidi e, imporato [‘ 


ome affrontorii, 
I Simon (il disattivati da vici 
gioco, non i 
| il redattore) 


SCORE Ssesùb 
TIME 0:43. 
Rimos “E 


Pine 
sinimmenziioe 


o 
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PANE E VOLPE 


Sonic 3 vede il ritorno di Tails, misteriosamente assente in Sonic CD 
(forse perché il nostro porcospino era im- 
pegnato con la sua amata, probabil- 


mente la Sega ha voluto evitare pericò- 

losi triangoli per non scandalizzare trop- 
po i bambini nipponici...}. In ogni caso, la : 
volpe dalla doppia coda ora è presente e il È 


suo compito è più o meno lo stesso che 
aveva in Sonic 2: rubare 
anelli, morire un casino 
di volte e aiutare Sonic. 
Stavolta anche più attiva- 
mente del solito come po- 
tete vedere dalle 
foto... 


ome 
due 
piloti acrobatici de- 
gli anni 30, Sonic 
e Tails, a bordo del loro 
biplano stile prima 
guerra mondiale, 
sorvolano la su- 
perficie del 
pianeta 
Moebius 


seguen- 
do in di- 
rezione 


del vento. La loro de- 
stinazione è la base 
segreta del Dr. 
Robotnik, il 
pazzo scien- 
ziato. obeso 
che ha inten- 
zione di tra- 
sformare tutti gli anima- 
li viventi in creature ro- 
botiche. Siete pronti per 
affrontare l'ennesima 
avventura del porcospi- 
no più famoso del mon- 
do e del suo peloso 
amico? L'avventura sta 


sc “ dll adi da 4 


La 1 T y 3 d = T Di = 
MOSTRO O NON MOSTRO? 
Nei precedenti capitoli di Sonic, il protagonista incontrava i 
vari boss alla fine della terza parte di ogni livello, 
sega TRS PALAIA ma in Sonic 3 le cose sono differenti: dovrete 
sadico i affrontare, infatti, un guardiano alla fine di 
ognuna delle dodici sezioni di cui è composto 
fiX il gioco. Noterete, inoltre, che questa volta il Dr. 
di Robotnik ha lasciato che siano i boss stessi a fare 
1 gli onori di casa (prima li controllava lui stesso da un abi- 
f tacolo alloro interno): questi disgraziati sono sicura- 
TT menfeii più originali e ingegnosi dell'intera serie 
ma, come al solito, richiedono un po' di tempo 
gi e ingegno per essere sconfitti. 


UE TION 
VAL SA, 
FURTO 
i ri î Ere Lo 


ETEBIE 5:40 


BINSS _ 10 


MEGA ZONE 


I livelli di Sonic 3 sono sei, ognuno diviso in 
due zone al cui confronto quelle dei 

precedenti capitoli sembrano piccolissimi e 
insignificanti. Questi, invece, sono molto vasti e 
diversi uno dall'altro in tutto e per tutto. Ogni 
zona può essere portata a termine in maniera 


Vidi | 
diversa, ma va esplorata molto accuratamente i 
allo scopo di trovare le sei Chaos Emeralds e, = 
quindi, terminare il gioco. y "L 
1% 


ANGEL ISLAND 


ha 
Il primo livello è un paradiso tropicale piuttosto sem- 
plice, ideato in modo che il giocatore prenda confidenza 
con i comandi. Durante la prima parte vi ritroverete in mezzo 
ad alberi e acqua, mentre la seconda vi riserva un vero infer- 
no di fuoco. Qui potete trovare: 


DEATHSLIDES 
Saliteci sopra e vedrete Sonic 
ruotare come una trottola. 


WATERFALLS 
Attenti alle piat- 
taforme instabili 
che cadono al 
minimo contatto. 


ROCKS 
Molte rocce si rompono 
con un Spin Attack. 


SWINGS 
Una delle no- 


vità di Sonic ; e e Sa o 


: RETRO 000 
3. Chi si ricor- Tai 
da = i i N: 


Jungle 
Hunt? 


— COMMENTO 


Non ci sono parole per descrivere questa 
cartuccia: Sonic 3 è probabilmente il 
gioco più acchiappante e divertente che 
| sia uscito in questo ultimo periodo e, 
sicuramente, rimarrà tale per mesi e 
mesi. La maggior parte del platform 
racchiude in sé idee originali e divertenti e i livelli 
sono organizzati in maniera superba. Completare il 
gioco con tutte le 
sei Chaos 
HYDRO CITY |irercd:è 
un'impresa quasi 
impossibile ma, 
sfortunatamente, 
finirlo senzo è 
piuttosto facile. 
Peccato, perché 
Sonic 3 aveva tutte 


SPOUTS le carte in regola per 


Delle vere e proprie fuoriuscite d’acqua utili diventare il miglior 


per elevarsi a grandi altezze. gioco mai apparso sul 
Megadrive. Rimane 


Sicuramente il livello più divertente in quanto va 
letteralmente risolto, manco fosse un gioco di strategia. al 
All’inizio vi ritroverete in un labirinto di caverne e, 
successivamente, sopra una pista innevata dove l’azione si 
svolge sopra sci e slittini... 


Questo livello assomiglia a una caverna 
preistorica. State attenti ai ventilatori e 
alle alte maree. 


WALL comunque un 
Questi muri richiedono un po' di pratica acquisto 
per essere superati. indispensabile. 


CONVEYORS 
Sfruttate questi ventilatori 
subacquei e non dovreste avere 


BUBBLES 
Provate a non respirare e ditemi 
che succede... 


CARNIVAL ZONE 


Questo è, probabilmente, il livello più bello del gioco. 
Ambientato in una specie di Luna Park 
vi permetterà di far compiere a 
Sonic un incredibile numero di 
favolose acrobazie. 


CANNONS 
Vi permettono di usare Sonic come una palla di 
cannone e arrivare così a zone altrimenti inaccessibili. 


BARBER'S POLE 
” Una specie di scivolo utile 

per far raggiungere a Sonic 
velocità da capogiro. 


ANTI-GRAVS 
Questi sollevano Sonic a mezz'aria. Veramente utili. 


TRIFLE LIFTS 
Utili per raggiungere altezze 
elevate. Se ne trovano 

sempre tre alla volta. 


MESH 
Afferratelo e guardate Sonic roteare vorticosamente. 


CLAM GUNS î È d A 
Qui troverete il guardiano ad aspettarvi, perciò occhio! x 
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IN 
Ad 


LAUNCH BASE 


L'ultimo livello e, naturalmente, il più ostico: 
è pieno di passaggi e trabocchetti che vi 
porteranno allo scontro finale con Robotnik. 


LAUNCH LOOPS 

Converte la velocità orizzontale in 
spinta verticale. Provate a salirci 
sopra come dei razzi e vedrete. 


DIVE BIRDS 

Attenzione a questi uccelli poiché 
saltano fuori 

dall'acqua 

appena vi 

avvicinate. 


CAPSULE 
LIFT 

Saliteci sopra e 
verrete spediti 
in tutte le 
direzioni. 


LASERS 
Si trovano dentro a muri, pavimenti, eccetera e 
sparano senza guardare in faccia a nessuno. 


EGG CUP LIFTS 
Saltateci sopra e aspettate che vi porti a 
destinazione. 


traverso sei 
differenti 
zone, ognu- 


Oltre al gioco vero e pro- lo di Sonic 2. La struttura è na delle quali va percorsa 
prio, c'è un sotiogioco a due stata però rifinita e modifica per cinque volte prima 
giocatori molto simile a quel- ta in una gara di velocità at- dell'avversario. 


Ci sono tre diversi tipi di power-up di cui Sonic 
può disporre rompendo i vari Apple Macintosh 
sparsi per i livelli. 

Il primo è rappresentato da una bolla che 
aumenta la potenza di Sonic e gli permette di 
rimbalzare sui bordi. La seconda e un'aura 
elettrica che attrae gli anelli e respinge i 
colpi mentre la 


COMM 


terza e un 

barriera di x Sonic 3 
fuoco che non 
permette a delude 
Sonic di jassoluta- 


\ mente le 
aspet- 
tative e, se i 
precedenti capitoli 
erano di qualità 
impeccabile, in 
questo terzo 
episodio si 
raggiunge il limite 
della perfezione. | 
miglioramenti 


trasformarsi in 
una meteora 
dalla potenza 
devastante. 


GRAFICA 


A impressionante 


riguardano 
soprattutto la del gioco 


Sicuramente il punto migliore 


grafica e la 
struttura dei livelli. 
In particolare 
quest'ultimi sono 
organizzati in 

E A Le musiche sono ottime 
maniera superba e Nigliafiiii raslizzoli o regolo 
assicurano d'arte 
un'elevatissima 
giocabilità e 
longevità. 
Sicuramente il 
miglior titolo del 


SONORO 


Ù 


GIOCABILITÀ (]. È 


A Metodo di controllo 
semplice e immediato e 
azione molto frenetica 


A 1 livelli richiedono 
un sacco d tempo per essere 
esplorat 


Sonic 3 permette di salvare ben otto e 
situazioni 1 pan e, sicuramente 1 6Mbit, Mea 11 ica i 
sono tanti anche per un gioco di questo tipo. 
Ma c'è di.più. Nei progetti futuri della Sega è GLOBALE 
in previsione una versione Deluxe di Sonic 
3 con livelli extra e diverse modalità di Il citomo di Sonic! Questo 


gioco lo piazza in cima al 


gioco. Molto probabilmente verrà rilasciato podio e lo nomina Imperatore 
un upgrade per chi avesse comprato Sonic dei giochi di piattaforme di tutto 


l'universo, Uaz! Uaz! Uaz! 


3, oltretutto compatibile con i precedenti 
capitoli della serie, permettendo di avere altri 
livelli. Argh! Sto svenendo... 


a MEGA CONSOLE 


Avremmo potuto stupirvi con una rec ns 


nic The Hedgehog 3 e, in effetti, lo c | fatto i 

Ma non bastava. Così abbiamo pio o di rivolgere Li” i 
® "e" snagentes” rokazu Yasuhara. Il simpatico giapg è ni srt popodi a 
ha | Li pata no siii rettore e main-game designer del £ echnical Instit 


sviluppo numero uno della Sega of / 
3, qualche segreto che riguarda la $ 
difficilmente leggereste altrove... 


rido 


o 
Hiroze 


Tails” dic 
L'abilità dei c z 
naggi di i 
l’uno con l’altro in © Ì 
nic 2 era assai limit 

in Sonic 3 ciò è essen- ai 
ziale per portare a ter- rispetto a quelle, già : 


4 


mine con sN grandiose, di Sonic 
te missioni. ® 1&2edì Sonic CD. i 
Creare questo rss d 


te I na c, pri- r Dl) . g x È | x 

ses \ n cc ssio- “ lita cc ate U- r H i 
p Astitute è pito F | pendii del” 

verami arduo; ideogio Sonic ipo Hedgehi 


episodio si è rivelato 3 è stato poi imple- Ù 
assai difficile, persino me : “Anche se Ò 
per un team di pro- non posso dirvi esatta- y 
grammatori con gli at- mente quello che man- 

tributi come il Sega Te- agire ‘in Sonic 


chnical Institute. Il codi- 4, | bett - Ndt), vi basti 
ce finale di Sonic 3 è sapere che siamo riu- 
stato concluso solo do-sciti a sviluppare solo 
po sette mesi di lavoro un terzo delle idee che 
intenso. Se si conside- avevamo in mente per 


i | g Technic mita Mono ance Pe” Sonic 3”. i 
reIRAIATÀ rico unfax si a stabilire una trac- Come mai, chiediamo? 


: , Circa un A » e PEN) z ‘ e 
Ichi Sicres: “Avere el ESIiiT ertioto Sed Lahore °° pesi, si oniva ©’ suherei “fo maggior 
qualcosa di è sbiancato in volto, ma #° Oltre ai nuovi ostacoli un totale di undici me- parte delle soluzioni 
of America”. Pefiiiziomo farcela” si © dette. e ai mi menti re- si. Quasi un anno per che avevamo previsto 
subito ripreso: l 15 o lativi al gamepl — cali Gore iL Gibza the ga- sono state scartate per 

platform sa senonè Ya nic3 oltre li- me. , limitazioni di memoria, 


della storia, qualcosa suhara ci spiega come — velli tre volte più vasti Naturalmente, non tut- tempi di consegna del 
che lasciasse vera: è riuscito-a‘creare un di quelli analoghi in to quello che Yasuhara materiale finito e im- 
mente il segno. fleoludico, Sonic Sonic 2. Ma il Sega Te- e il suo team di pro- possibilità tecniche”. 


st 


Quel “qualcosa” oggi Hedgehog, parten- chnical Institute non si gn avrebbero Too bad: ma questo si- 
si chiama Sonic The do praticamente dal è accontentato di in- | to vedere nella gnifica che CI SARA’ 
Hedgehog 3. nulla... grandire irlivelli, sep- | le di Sonic . Sonic 4! 
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In ognuno dei prodotti 
del Sega Technical Insti- 
tute abbiamo potuto fare 
la conoscenza di nuovi 
to entourage di Sonic. 
Sonic 2, per esempio, ha 
presentato al mondo 
Tails, la volpe, mentre in 
Sonic CD abbiamo incon- 
trato Amy Rose. Amy e 
Tails saranno presenti 
anche nel prossimo gioco 
ispirato a Sonic per Ga- 
me Gear: Sonic Drift (ve- 
di box Game Gear Ru- 


rvito a ca infatti 


sOORE 


giù le prime idee di Sonic 
The Hedgehog 3. Per 
realizzare questo nuovo 
avversario del porcospi- 


no crestato volevamo 


“nocche” 
Ndt)”. 

Knuckles è presente pra- 
ticamente sempre nel 
gioco, facendosi largo 
grazie ai suoi potentissi- 
mi pugni che sembrano 
usciti direttamente da 
Bare Knuckles Ill (Streets 
of Rage III, vedi Pre- 
view). Un osso veramen- 


biamo potuto giocare 


numerosi spin-off, come 
Sonic Chaos (Game 


gadrive, ma allo stesso 
tempo dice che “in un 


giapponese quando il 
E di 


UN SONIC TEAM, DUE 
SEGA 


Mr. Yasyforo e il suo 


americana e qbella 


spari di molti altri pro- 


ne per la quale svilup- | Reperti dle :di sialo io 
piamo giochi i» iro veramente troppi 


l’intero mer- 
ped che si polrebbe 
go Yasvhes È 
—chetuttavia resta i) 


010586£. : 


SI 


Bubba s 
lancio 


g e 
strana © 
questo 


devono essere co- dell'éattiv® collezioni 


E ICHRRIVO ILL! 


Udite udite: dopo Chuck Rock Il, anche 
Bubba ‘N’ Stix verrà convertito per il Mega 
CD. Lo schema di gioco rimarrà fondamental- 
mente lo stesso, ma verrà migliorato l'aspetto 
sonoro e verrà inserita una lunga presentazio- 
ne animata [come è avvenuto, con ottimi risul- 
tati, in Chuck Rock Il). Questa sequenza 
mostrerà la cattura di Bubba, la sua fuga e il 
suo atterraggio, non troppo morbido, sul pia- 
neta. Non perdetevi i prossimi numeri ri di Me- 
Er i 
e i tizi scri- sta chie 
vono"le tra i vi- un piane 
deogiochi. Prendialfto Stix/igue gi 
per esempiagguiesto del mabge 
ultimo lavoro della (‘“’stick’ in 
Core Design... gnifica 
Un simpatico rag@iz- stone’ 
zo, Asi fa i fatti una base : 
sual'în giro per la 
i Un bel dì un € 
- v@ alieno d de di Perarri 
an insérirlo nella 
aglio dar 
gie di vita: il è oc I 
si dà per pre 


co5200 


all'ofiron ave, 
“ 


COMMENTO 


Personalmente reputo gli arca- 
de-adventure uno dei generi vi- 
deoludici più divertenti, molto 
più delle semplici adventure 
perché si ha subito sott'occhio 
l'effetto delle proprie azioni. 
Dopo alcuni mesi in cui questo 
genere sembrava messo da parte, è tornato 
con uno dei suoi esempi migliori: Bubba 
‘N’ Stix. La combinazione di grafica cartoo- 
nistica, umorismo demenziale e rompicapo è 
veramente intrigante e riuscitissima e vi terrà 
appiccicati allo schermo per diverso tempo. 
Gli enigmi sono dapprima molto semplici, ma 
aumentano via via di complessità, così da ca- 
larvi a poco nel modo di ragionare (o di non 
ragionare) necessario per risolverli. In definiti- 
va B'N’S è un gioco da prendere seriamen- 
te in considerazione: forse non vi piacerà da 
subito ma, quando.ne (avrete capito lo spirito, 
ne rimarrete conquistati 


» CINQUE, NON PIU' DI CINQUE » 
Benvenuti nel mondo evitando i sistemi di 
sicurezza. Arriverete 

un territorio veramen- — poi ad un punto in cui 
} ape, fisso dee Spugeie cbrici i la 


di Bubba ‘N’ Stix, 


I GE 0 _so——  ——m 


= 


MIN! AIA [ ki NATO 


Oltre a dover evitare i numerosi nemici che in- 
contrerete sulla vostra strada, verranno messe 
a dura prove anche le vostre capacità cere- 
brali. Tutto comincia semplicemente con alcu- 
ne piattaforme da azionare per poter progre- 
dire, ma col passare del tempo le cose diven- 
tano molto più complesse. Per esempio nel ter- 
zo livello, all’interno della base spaziale, do- 
vrete riuscire a recuperare e spostare cinque 
alieni situati in diverse parti dell'astronave, 
aiutandovi con teletrasporti ed altri marchin- 
gegni, per riuscire a proseguire. Questo non è 
che un esempio di come non basti saltare da 
una piattaforma all'altra evitando i nemici, ma 
si debba anche studiare ogni schema per ca- 
pire quale sia il modo migliore, o l’unico, per 
riuscire ad uscire. 


Una delle cose che mi ha mag- 
giormente colpito in questo gioco 


picapo: all’inizio bisogna utiliz- 
zare esclusivamente qualche 
piattaforma e azionare dei tele- 
trasporti, ma proseguendo nel gioco gli osta- 
coli crescono incredibilmente di difficoltà. Se 
guardiamo bene Bubba ‘N’ Stix dal punto 
di vista tecnico, non è poi eccezionale: certo, 
gli sprite sono grandi e i personaggi simpatici, 
ma è l’accattivante schema di gioco a rendere 
Bubba ‘N’ Stix una cartuccia di prima ca- 
tegoria. Veramente una grande.prova di bra- 
vura da parte dei ragazzi della Core Design. 


+ UN DINAMICO DUO » 


Se esaminiamo nel 
dettaglio i protagoni- 
sti, si può notare che 
Stix è l’unica arma in 


COGI 


saltare. La lista delle 
capacità del suo ami- 
co- manganello è pra- 
ticamente infinita: può 


RESMPRODOTTACE 
[ corr DESIGN 


| GAMES 


NSRETZIONE 


I UFFICIALE 


-_—— 


| 
ui 


— VEnsioe 


EUROPA 


Ì 


Ss vper | es vell 
Sonic si c ano inu. 
man naloga sulle. Quelle sfen 
oli DE DIol Ò 


s l)_e 
un’altra mi- 
riode di tito- 
li, segue il fi. 
del velo- 
rcospino blu, 
sr.con qualche dif- pot 
». 


ia allo del @Gipi- ‘ 
Piiiano Havoc è 
agio dela fortunate |, 


IU pero 
- ta 


Vini 


ressano al- 

quanto an- 

ak che_al terri 
datun'an-. bile pirata 
ict Mt - _ Brutal Ber- 
a, sulla nard, il 
le sa- quale ha 
come obiet- 

fa l'ubica- tivo la soli- 

|“ zione di una ta conqui- 
gemma magica in gra- i 
do di conferire al suo 


mondo. 


sta de 


;servon * ‘a nor { 
da capo: Soi ic docet... — 
i ina _—_t__ 


raordinari Ok, 


Bonus, bonus e ancora bo- 
nus. Sono diversi ma in fin 
dei conti si tratta sempre del- 
la solita zuppa. Non abbiate 
paura a roccoglierne il più 
possibile, tanto non hanno 
fatto mai male a nessuno (o 
quasi). 


DIAMANTE - Come sherluc- 
cico! Vi verrà assegnato un 
bonus in punti differente a 
seconda del tipo di diamante 
che raccoglierete. 


> mi sembra do. 
SE" VA oso parlare de bd 


di questo g 


un impatto 
= 
visivo m 


gi GTI n 


amo a rando moltissimo le 
irta pat 


fi 


POLLO - Vi restituisce metà 
energià. 

ARROSTO - Questo, invece, 
ve la restituisce tutta. Bello lì! 
TESORI - Altri punti? Questi 
oggetti ve ne assegnano 50. 

CALICE - Questo, invece, so- 
lo 10. Taccagni! 

SCARPONI - E via, più ve- 
loce della luce (per la serie 
“scopiazziamo di bella”...)! 

BAMBOLA DI HAVOC - 1. 
Up! No comment... 


animazioni e le 

varie espressioni dei 
personaggi, compresi i 
nemici (per farvi un 
idea di; tutto ciò vi invito 
a far morire Havoc in si- 
tuazioni di- 

verse in 

modo da 


osservare î suoi vari 
comportamenti). La se- 
conda e, secondo me, 
più interessante caratte- 
ristica è che i livelli del 
gioco della Data East 
sono: strutturati in modo 
da essere risolti nel mi- 
nor tempo possibile, 
senza dover scervellarsi 
troppo a lungo come 
succede spesso nel titolo 
Sega o in Mario Bros. 
Meglio questo o quello? 
Chi vivrà saprà, intanto 
leggetevi î commenti... 


Pistaaaaa... 


è si to! 
Eùnche questo mostro è sistemn@ 


COMMENTO 


Non sono mai stato un grande 
appassionato di questo genere di° 
iochi, ma High Seas Havoc e il suo 
collega Sonic 3 mi stanno facendo 
cambiare idea. Pur essendo un 
semplice clone con qualche 
differenza nella struttura dei livelli, il gioco è 
incredibilmente divertente e una volta preso in 
mano riesce difficilissimo doversene staccare. 
La giocabilità è infatti altissima, grazie al 
bilanciamento del livello di difficoltà ben 
calibrato e ai numerosi livelli (ben 13) che 
vi terrannolSîcuramente impegnati per un 
bel po’ di tempo.Quelcu iò ha Wisto il mio 
Joypad? 


MEGA CONSOLE BE 


COMMENTO 


Sapete qual è 
l'unico vero difetto 
di High Seas 
Havoc? Il fatto che 
sia solamente 
l'ennesimo clone di Sonic 
anche se, contrariamente 
ad Awesome 
Possum, questo è un 
ottimo gioco. Se 
devo dire la verità 
all’inizio ho avuto 
qualche difficoltà a 


a, familiarizzare con i 
com i 
usa s 


fuoco come in 
Sonic... Bio, dai i 
numeri? - Ndr), 


= L- 


ma una volta presa 
confidenza col gioco non 
sono più riuscito a 
staccarmene per diversi 
giorni. Per quanto riguarda 
la parte tecnica non c'è 
bisogno di lunghi commenti, 
basta una parola: ottima. 
In definitiva se siete degli 
appassionati del genere, 
High Seas Havoc è un 
acquisto indispensabile: se 
invece non lo siete 
compratelo lo stesso perché 


loftto] 
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9 
A Fumettosa e curatissima 


Galattiche le animazioni dei 
personaggi 


SONORO 


A Aiuto! C'è un'orchestra 
dentro la cartuccia 


GIOCABILITÀ 


A Ottima. Il gioco vi prendè 
sn dell Inizio 


nonostante qualche 


. piccola divergenza che avrete 


con | comandi 


LONGEVITÀ 


GLOBALE 


Il primo che me la viene a 
menare perché High Seas 
Havoc è “soltanto” un clone di 
Sonic, si consideri un uomo 
morto 


Tini 


e i 


i 
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È Lo i 
n Fo a. 
A Tredici livelli! Bastano? 


si 
v 


ter 
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Giudicare imparzialmente il solito 


Ma Jong è un'impresa quanto meno tà: 
titanica. Shangai Il è un gioco av- n 
i vincente, divertente e longevo, ma 
j ha un grosso difetto: non è adatto al . 
pubblico italiano, anzi diciamo, al pubblico 
ad sttere dell’ vo | europeo. Senza entrare in disquisizioni più o 
di; Pi | mero filosofiche, si vede a occhio che per lo 
È L i al] stuolo di “picchiaduristi” e “shootemuppari” 
mei è | ensate pef di cui è composto il popolo europeo, questo è 
URROMIBIEI un giOco troppo cerebrale. Nel nostro conti- 
di ‘to alla, sto- nente è stato accolto non troppo caldamente 
ì siate 8 nemmeno Columns che, rispetto a Shan- 
4 dieo ga. | gai Il, è un arcade puro, quindi... Comun- 
mes... Secondo Noi que, a quelli di voi più aperti o che vogliono 
qual è ilugioca converti comunque provare una cartuccia “diversa”, ; 
| to in p@ssgto per.il non posso che consigliare Dragon's Eye: 
maggior numero. di sì non ci sono le donnine nude come in sala ‘ 
| I Siemifiicbmabieficonse: NI ciochi mar un puzzle game mitico, al cui 
4 le, Kiuliblori, tastapazzi confron 10da, rova- 
| ni...)? Pac Man? No. telo e s r Ofte 
I Tetris? ; Nemmeno: J* î Aeg cn sont. 9 = 
i 1 Mortal Kombat? lo ammétto,. Y Ù ape e questo è quello IN | 
I \ ere "0, ‘il PARA Te, Non serte dif pe2zi,igP8@k "Y 3t"n: " 
ca effettuata dell'Atme "ty tt id giù cosuolinente, ché,vanno i 
Isulfaiene*i! Gioco Ta (Hola più pallica idea gi liminati: progressi vo- | 
bi i freg i quale siaviltitolo più | elimi fihorad 
grado | di. fregiarsi la tito della storia © mente dal tavolo fiflera SONORO 
dell'onorificenzo dî “fi-. (converti PRA arr Bore! tale annub 
tolo più conwertito di. ‘(sinceramente nomu 


nien- amento dei pezzi pre-. A Nella media dic age 
Ne dd mmeno i : 4 9 x gioco così era inutile N 
seffipre* sil Ma Jong. " «ne frego po ti Comet cli fuori? dere la Nona Sinfonia £ 
Bier E semplicès sfilando ix 
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Tdbe. Il pr lema [e PO 
a bind GIOCABILITÀ 
Lu LA fascino del Ma-Jong 
ì s DS iliberithe porera "eleva un pr per tutti i 
I omunque fan dei puzzle game 
i Nan preo&cupatevi: po- 
te sempre farvi aiutare 
had oppure sfi | i 
dallo fauna. versione MT: 7-17//7 
“aborth 40° gràs:' A Fenomenale. Il modo c I 
; Ma Jong..Se. lete ‘po! NI 2 eri ron è propgo È i a 
Pa A A 
pezzi classici conille let- Ù à 
tere dell'alfabeto o le 
4) 


bandiere di.tutto il “ 
do o.con un altro 5 i 
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GLOBALE 


Un gran rompicapo 
probabilmente è destinato a 

pochi, ma meriterebbe molto d 
più considerazione , 


di sel prede 


COSÌ... | » da 


ll - ) q 
ù © bit Sega. ru I 
a-' Il meccanismo del gioco 
wi. de Brioni. sono Una 


LALMbEER 
e 


. 
: ; po 
a TU 


è (anzi, era) un 
gran 
schiacciatore © 
si vede... 


hi di voi 
non ha \ 
mai visto 

in. sala 

gio- 
chi quel gioco di 
basket due-contro- 
due dove i prota- 
gonisti si esibiscono 
in schiacciate incre- 
dibili e soprattutto 
impossibili? Il coin-op 
in questione si chia- 
ma NBA Jam: “jam” 
vuol dire appunto 
“schiacciata” (anche 
“marmellata”, ma non 
mi sembra il caso visto 
che devo ancora man- 
giare) e la Acclaim è 
riuscita a riprodurre al 
meglio sugli schermi dei 


vostri Mogadrie ques WE FRE FRE CRESPAONS 


azioni spettacolari. Che 


ne dite, non vi me, se ripenso al- 
è venuta l'ac- la marmellata di 
quolina in boc- prima)? 

ca (anche a 


j\ canestro. 


Con NBA Jam si può giocare da soli, in coppia contro il computer o uno contro l'altro: in 
più se siete così fortunati da possedere un'adattatore potete sollazzarvi anche in tre o 
quattro (il massimo della libidine). Se affrontate il computer, per diventare campioni do- 
vete sconfiggere tutte le ventisette squadre che militano nella National Basketball Asso- 
ciotion, portendo dalle più scarse (Minnesota e Dallas) fino ad arrivare agli attuali Cam- 
pioni del Mondo (come amano dire gli americani), i Chicago Bulls. Ogni volta che battete 
un avversario potete segnarvi la password che vi permetterà di ripartire da quel punto 
ogni volta che vorrete. Comunque non lasciatevi ingannare: anche in questo modo non è 
per niente focile riuscire a indossare l'anello dei campioni del mondo. E poi i livelli di dif- 
ficoltà sono cinque... 


Negli Stati Uniti i telecronisti associano l'espressione 
“on fire” a un giocatore che ha la mano calda, cioè 
che segna da ogni parte del campo, anche se ultra- 
marcato. In NBA Jam un giocatore diventa ‘infuo- 
cato" se segna tre volte consecutive senza 
che gli avversari muovano il proprio punteg- 
gio sul tabellone: quando il vostro atleta è in 
questo stato di grazia avrete il turbo illimita- 
to e la palla incande- 
scente, circondata da 
una scia di fumo, qua- 
si sicuramente andrà a 

infilarsi nello retino 

bruciandola. Purtrop- 
po quando il vostro avver- 
sario segna, l'effetto sparisce: 
proprio una doccia fredda, eh? 


A ” e la 
Il giocatore è “on fire 


palla brucia letteralmente 


la retina... 


La boccia scotta: tentate il tiro da 3! 


E MEGA CONSOLE 


L'intervallo è aperto ‘__. 
ufinto” Full Motion Video: 


SCREPELTE BRSSE 


E 
SCRRPETTE MERDI 


Tenendo premuto il tasto C le vostre 
scarpe si coloreranno e la barra di 
energia nella parte alta dello schermo 

si abbasserà: questo significa che sta- 

te utilizzando il “turbo”. Il turbo ser- 

ve per correre più veloci, per eseguire 
ogni sorta di schiacciata in attacco e per 
spingere a terra il vostro avversario i di- 
fesa. Già, perchè in NBA Jam non esi- 
stono falli, rimesse laterali e penalità va- 
rie: la palla rimane quindi sempre in gio- 
co a meno che non si “buchi la retina”. 


Ehi arbitro, quello era 
sfondamento! 


I livelli di gioco sono 
5 e già al livello 3 le 
squadre di media 
caratura possono 
crearvi dei problemi: 
non parliamo del 
modo a 4 giocatori 
con cui l'esaltazione 
raggiunge livelli 
incredibili. Allora 


maiuscola sugli 


Megadrive! NBA 
Jam ha soprattutto 
due qualità: è 
velocissimo e senza 
interruzioni e ci vuole 


ad andare 


rto da una sequenza IN 
breve, ma 


Horace 
Grant 


LAVO DOSE SEI? 


Come giù detto, le squadre del campionato professio- 
nistico americano sono 27 e voi avete la possibilità di 
sceglierne una qualsiasi: ogni teom è rappresentato 
dai due giocatori più forti o più famosi e a parte 
qualche errore dovuto ai continui scambi sul mercato 
USA (Mc Key e Schrempf andrebbero invertiti, ad 
esempio) l'unico personaggio mancante è Shaq (0r- 
lando è rappresentata do Nick Anderson e Scott Ski- 
les) che, ricordiamo, è legato allo EA, e non può 
quindi comparire altrove... 


26 iST HALF STATS: “23 


MEGA console N 


inchioda a 
due mani! 


Ecco una delle infinite schiacciate di NBA Jam 


COMMENTO 


Se a 
parlare di 
NBA 


Uattà! <: Jam ci 
A canestro pià : Sir Charles | fosse Dan Peterson 
Praticamente direbbe senz'altro: 


DIFESA, TIRO, 
SLAIACLIRTORE 


Ogni giocatore ha diverse abilità itt quattro differenti 
specialità: difesa, precisione nel tiro da tre, velocità e 
schiacciate. Ovviamente ci sono giocatori come Isiah 
Thomes o John Stockton che non schiacciano, ma so- 
no mortiferi dolla linea dei 7,20 e altri più veloci, 
mo meno precisi. || mio consiglio è quello di scegliere 
squadre come New York dove 

sono presenti un giocatore 

grosso che schiaccia (è un eufe- 

mismo), Ewing, e un altro cec- 
chino, Starks. Ma questo è solo 


Inarrestabile 


“Hmmm, hmm, per 
me... numero uno!” e 


in effetti sarebbe 


difficile dargli torto. 
Non potete neanche 
immaginare quante 
schiacciate possano 
eseguire i nostri eroi 
sul parquet (a meno 
che non abbiate già 
giocato al doin- 
Incredibili 


passaggi mentre siete 


Ho carpito questo frase durante una mio | 


sq settimono (vabbè lo ammetto, l'ho sen 


protagonisti di NBA Jam hanno preso all 


ntervisto 0 Shaquille 0'Neal la scor: 
fito in TV): senzo ombra di dubbio i 
a letter i consigli del numero 32 dì 


pr 


in aria e le finte che 
aumentano di brutto 
la spettacolarità del 
gioco. Se possedete 
un adattatore a 
quattro poi non 
potete assolutamente 
farne a meno: vi 
garantisco che 
giocare due contro 
due è il massimo del 
divertimento. 
Acchiappatevi ‘sta 
cartuccia al volo se 
non volete perdervi 


uno dei titoli più 
ili nella storia 
de rive. 


ndo. Giocatori come Scottie 
fusi Shawn Kemp, Charles 
Borkley e, soprattutto, Domi- 
nique Wilkins (Atlanta Hawks 
forever), eseguono del e 
ciote inimmaginabili: 


con solto mortale, 0 mulinello 


o “semplicemente” stoco 


dolla lunetta e stando in oria 
una decina di secondi circa. In 


your foce! 
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A | giocatori sono 
ottimamente disegnati e 
animati alla perfezione 


SONORO 


A Carine le musiche... 


ma gli effetti sonori non 
sono propriamente 
eccezionali 


_ 
GIOCABILITÀ @ 7% 


A Impossessarsi dei 
comandi è facilissimo 


A 5 livelli e 27 squadre 
non sono assolutamente pochi 
e il tutto migliora 
incredibilmente se avete 
l'adattatore per 4 giocatori 


GLOBALE 


Senza alcun dubbio uno 
dei migliori giochi sportivi 
disponibii per Megadrive 


Li) bal fi 4 
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Per la serie “I tiri in 
sospensione - questi 
sconosciuti”... 
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GERE 


E Mi SPORTIVO 
pre DENK || EINE 
PARALLELA 
pr COMMENTO lmctaneznz 
tutti i Senza dubbio da una casa VERSIONE ESA 
possesso= ome la Konami mi sarei | AMERICANA | 
ri di Me- aspettato molto di più: la 


-—_ = E 


schermata iniziale è carina e 

Manche il fatto che ogni gioca- 

tore abbia determinate carat- 

teristiche lascia intravedere un gioco quanto 

meno discreto. Purtroppo il resto è meglio di- 

menticarselo... Infatti Hyper Dunk, oltre a 

non essere “entusiasmante”, è poco giocabile 

perché se volete segnare dovete per forza 

schiacciare oppure tirare da non più di tre 

metri. In definitiva non è proprio la migliore 

simulazione cestistica finora realizzata per il 

Megadrive, soprattuttò considerando che c'è 
in giro un certo NBA Jam. 


gadrive appassionati 
di sport USA: la Ko- 
nami, sulla scia del 
successo riscosso da 
NBA Jam della Ac- 
claim, ha appena 
realizzato un gioco di 
basket cinque contro 
cinque. Dopo la pre- 
sentazione (la parte 
più piacevole da ve- 
dere e, soprattutto, 
da sentire) potete de- 


I 


DO 6 
te 


SARN._CAN 
a n Win dn) T 


E questa sarebbe la 
famosa Hyper 
Dunk? Non hanno 
mai visto NBA Jam... 


HOUSTO 06:59 sy 
È a ” prata 071 
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g 


cidere se giocare una 
partita di esibizione 
Oppure partecipare ai 
playoff. Avrete la 
possibilità di scegliere 
la lunghezza della 


NG 


partita e la presenza 
o meno di falli: le 
squadre sono “simili” 
a quelle della NBA (il 
nome è quello giusto, 


L'azione, come vedete, è poco incasinata... 


il simbolo e i giocatori 
un po’ meno) e ogni 
giocatore ha le pro- 
prie caratteristiche co- 
me tiro, forza e altez- 
za, Fin qui tutto bene, 
ma allora perché non 
c'è neanche l'ombra 
di un giocatore che 
riesca a segnare da 
fuori dell’area dei tre 
secondi? Figuriamoci 
da tre punti! La cosa 
ancora più squallida 
e che i giocatori non 
eseguono mai un tiro 
in sospensione, bensi 


qualcosa di non mol- 
to semplice (e orto- 
dosso) da spiegare. 
Sembra un terzo tem- 
po, ma è eseguito fi- 
rando con due mani 
contemporaneamente 
e saltando avanti: il 
bello è che, se si pre- 
sta attenzione, alcuni 
giocatori ricadono a 
terra prima di rila- 
sciare il pallone com- 
mettendo così infra- 
zione di passi! Si ra- 
senta davvero il ridi- 


colo... 


: MM LINNE Ò a 
P 
x 
TÀ 
è -% DI 
? I 1 Li n 
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te az- en, 


zi, sono 
qui per 
informarvi 
che la Electronic Arts ha 
portato a termine NHL 
‘94, ennesima simula- 
zione di hockey della 


predecessori? Beh, di 
primo acchito direi una 
miriade di opzioni e un 
sonoro fuori dal norma- 
le. Ok, controllate il vo- 
stro entusiasmo adesso 
e riservate le vostre 


è EA, DI TUTTO, DI PIÙ 


Come giù detto, rispetto ai suoi predecessori, in NHL ‘94 so- 
no presenti un'infinità di opzioni: la più importante, a mio 


avviso, è che 
non tutti i 
giocatori so- 

no uguali. 

No non c'è MI 
nessun gio- a 
cotore 
“dell'altra 
sponda”, m 
ognuno di 
questi ha de- 


TI IS RINIFTS 


terminate caratteristiche: energia, agilità sul ghiaccio, velo- 
cità, precisione nel tiro o nel passaggio, potenza di tiro, ag- 
gressività (ovvero la tendenza a prendere penalità come Vec- 
chiorelli o no), se tira meglio dol lato destro o sinistro, etc. 
Potete anche conoscere il livello di rumore sollevato dal vo- 
stro pubblico: se questo supera il record dell'impianto, la for- 
zo di tutti i giocatori sarà incrementata del 10%. In più avete 
la possibilità di “editarvi” le vostre linee. Più di così... 


fortunata 
serie EA 
Sports. 
Come 
dite? 
Cos'ha 
di nuovo 
rispetto 
ai suoi 


energie per la partita. 
Potete scegliere una 
qualsiasi delle 26 squa- 
dre che militano nella 
National Hockey Lea- 
gue (rappresentative All- 
Star Est e Ovest compre- 
se) e misurarvi, da soli, 
contro un vostro amico, 


Rete! La sirena s‘illumina e i 
giocatori festeggiano per tutto il campo 


tri di regular 
season, play- 
off e rigori 

giocando con o senza 
penalità, cambi di linee 


insieme 
contro il computer o in 
quattro contemporanea- 
mente (con l'apposito 
adattatore EA), in incon- 


eu 


Interferenza. Una penalità che costa 
2 minuti al mitico Mario Lemieux 


È) portieri auto- I 
— Matici o 
i manuali. 


COMMENTO 


Anche 
questa 
volta la 
Electronic 
Ria ha fatto centro 
(o od NHL ‘94 
grafica e la 
da dei suoi 
predecessori e in più 
una tonnellata e 
mezza di opzioni, 
menu e statistiche. Il 
sonoro è qualcosa di 
fantastico: la musica 
dell’intro è fortissima 
e l'organo, durante 
le partite, suona 
un'infinità di 
“stacchetti” diversi 
(beh, dee a del 


match a sie, il vero 


sembrano tutte molto 
simili...) Fears psi 
giocare è 


giocare tanto bene 
da sbaragliare la 
concorrenza un po' 
meno, soprattutto in 
difesa. Il massimo 
dell’esaltazione si 
raggiunge comunque 
in attacco, premendo 
il pulsante C poco 
prima di ricevere il 
disco ed eseguendo 
un tiro al volo, meno 
preciso ma molto più 
potente e 
spettacolare di quello 
normale. Fantastico. 
In definitiva 
un'ottima 
simulazione sportiva 
che DOVETE tenere 
in considerazione a 
tutti i dle se siete 


Ig N 


+ CHI È IL PIÙ FORTE? + 


Subito dopo la presentazione, Ron Barr vi rag- 
guaglierà sui matchups ovverosia sugli scontri 
diretti, ruolo per ruolo, indicandone il favorito. 
Sotto la fotografia di ogni giocatore c'è un nu- 
mero che indica la 
sua forza: si va 
dal 25 di un gioca- 
tore che deve pra- 
ticamente avere 
sbagliato sport, al 
100 che è il top 
dei top. Oltre a 
questo alcuni por- 
tano la scritta HOT 
(cioè caldo) e perciò sono in forma smagliante, 
oppure quella COLD (freddo): stanno cioè attra- 
versando un difficile momento psico-fisico do- 
vuto al riacutizzorsi di antichi dolori. Tali gioca- 
tori non la metterebbero più dentro nemmeno 
in una porta di calcio con Zenga come portiere. 
La presenza di queste scritte provoca un miglio- 
ramento o un peggioramento del 10-30 % ri- 
spetto al loro livello standard. 


bs; > 


- Ss NXYI 


Un ingaggio nella zona d'attacco 
ì, dei New York 


redazione ci sono 
prevalentemente 
due fazioni: gli 
americanologi e i 


nippofanatici. Beh, io faccio 
decisamente parte del primo 
gruppo, tanto che 


Simon avrà già 
pensato a me come il 
Rino Tommasi dei 
poveri, visto che mi 
interesso di ogni 
avvenimento sportivo 
e vado matto per le 
statistiche. Per questo 
motivo quando è 
arrivato in redazione 
NHL ‘94 me ne 
sono impossessato al 
volo: questo titolo 
della EA è il trion 
delle statistiche e 


Ecco V’introduzione: ! 
giocatori sono an 
pubblico... 


SOGNO 0 SON DESTO? 


nunciati al 


Quando ho visto per la primo peer Ù 
sigla di apertura di NHL ‘9 ci 
scombiota per quella della ESPÒ, t 
televisione americano che trasmette 
partite del compionato nordamerico- 


; comincio con una serle di immo- 


; SI o 
gn in Full Motion Video con i giocato 
ri che dollo spogliatoio si curdi 
raggiungere la pisto, quindi brevi 1 
mote sul pubblico e uno 
sequenza di azioni di gio- 
SI co con contrasti, megopo- 
rote e, ovviamente, 
I\ tutto finisce con un et- 
SÌ tetto scenico mitico © ! 
SARÀ .imboli delle squadre NHL 
Mì che scorrono sullo schet- 


mo in 3D. 


delle caratteristiche tecniche 
individuali. Un vero sollazzo 
per chi ha sempre adorato i 
giochi “alla Football 
Manager”. 
Se giocate con tutte le regole 
sin dalle prime partite 
segnare non sarà affatto 
facile, dato che finirete in 
fuorigioco una marea di 
volte (almeno, questo è il mio 
caso). Comunque non è 
difficile impratichirsi e se 
proprio questa regola non vi 
va a genio potete sempre 
toglierla, quindi finitela di 
lamentarvi. Il resto del gioco, 
lo ribadisco; è semplicemente 
rfetto. 
essero fatto un 

i.calcio simile a 

questo e non FIFA Soccer... 


GRAFICA 


A Giocatori onimaot 


ottimamente e belle MMAOGINI 


digitalizzate 


SONORO 


A Mitica la musico 
iniziole e in più durante le 


partite c'é organo per 


inalore | PuDbtico 


A Ci vuole pochissimo per 
prendere possesso dei 
comandi 


Non e molto focile con Ì 
fuorigioco 


LONGEVITA 


A Se giocate do sol 
i play-off sono lunghi e in due 


o quattro i divertimento non 
manco mai 


GLOBALE 


Un titolo che miscela alla 
Î 

pertezione simulazione e 

arcade 


MEGA CONSOLE 


e siete dei 
fan di 
Scooby 
Doo, non 
avrete al- 
cuna difficoltà ad affer- 
rare l'inquietante trama 
di Mystery Mansion. 
Trama che vede due 
bambini (un fratello e 
una sorella) avvistare 
una farfalla mentre gio- 
cano nel bosco vicino 
casa. | due fanciulli de- 
cidono di seguirla, ma 
presto si accorgono di 
essere stati portati nella 
zona dell’Olmo Proibi- 
to, che secondo la con- 
vinzione popolare tra- 
sformerebbe gli intrusi 
in farfalle. Tuttavia, an- 
ziché fare marcia indie- 
tro, i nostri due ragazzi- 


ni decidono 
di pedinare 
la creatura 
ancora un al- 
tro po': si 
imbattono 
quindi in una 
sinistra re- 
sidenza 
che non 
avevano 
mai nota- 
to prima. 
Passato 
lo scon- 

certo 

inizia- 

le, i due 


piccoli consanguinei de- 
cidono di dare una bel- 


giga os 


la occhiata all’interno 
del misterioso edificio, 
ma non appena var- 

cano la soglia, si per- 

dono di vista. 
Nei panni della 
parte maschile 


Hmm, 
‘on pnt 
pregio ML 
pagg Si Nel gioco, l’aiuto 
no ea più grande lo troverete pro- 
"E Gullo babilmente nel dipinto mogi- 
quadro... la co appeso în una delle ston- 
vacuità ze. Esaminato a distanza 
universale, | ravvicinate, il quadro rivela 
forse? per un istonte un indizio vi- 
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sivo che vi informa di quale 


+ ; | della gio- 
sarà la prossima locazione veni a: 
che dovrete visitare. Tutta- ppi 8 
vio, il continuo entrare/usci- rendete 
re in e da questa stanza sot- presto 
trae tempo prezioso, per cui conto del 


una volta che l'orologio co- 
mincio a ticchettare dovete 
proprio ricorrere alla vostra 
materia grigia. 


che  in- 
combe sulla vo- 
stra sorellina: il 
perfido Hunter si 
accinge a tramu- 
tarla in una far- 
falla (e anche 
voi, se non state 
attenti). Per tro- 
varla, occorrerà 


Una realistica 
lettori di Abita 


Mystery Man- 
sion è pieno di routine gra- 
fiche veramente sbalorditi- 


terribile sr agrnt i . 


ve. Una delle migliori è la 
discesa lungo la scalinata 
principale fino al corridoio: il 
senso della prospettiva dò 
veramente lo sensazione di 
Le scale sono al centro di 
un'alira incredibile sequen- 
zo: A 


FAPPresentazion 
re faranno salti di gioia.. 


fiquato macchinario tempo- 
rale che fornisce energia alla 
cosa stregata. Un'altra scena 
vede il foruncoluto adole- 


scente camminare sopra una 


Come vedete, 
un gioco che 
comporta 
qualche 
sacrificio... 


e di un attico: i 


MANSION; 


tano in ciascuna stanza. 
maggior parte 
dell'avventura si snoda 


ispezionare la residenza 
da cima a fondo, racco- La 
gliendo indizi e parlan- 
do alle farfalle che abi- 


he paura! 


radinata segreta! € 


0ooh, un’inquietante 9 


con l'ausilio di grafica 
renderizzata, e questo 
conferisce al gioco un 
tasso elevato di reali- 
smo. All’ottima veste 
grafica so- 
no abbi- 
nati formi- 
dabili effetti 
sonori e il 
tutto crea 
un'atmosfera 
incredibilmen- 
te inquietante. 
Entrati in una 
59l0 Jodie stanza, è possibile 
Pkinsi zoomare su qualsiasi 
oggetto 
di vostro 
interesse, 
e se trova- 
te un og- 


: se 
iavi così belle non. 
Eh, chi ne fanno più... 


ff 


getto utile al compimen- 
to della missione, una 
farfalla appare per spie- 
gare a cosa serve; l'og- 
getto viene poi sistemato 


STAND DINA * 


nel vostro inventario per 
il momento in cui dovrà 
essere utilizzato. Il resto 
agli appositi box... 


Mystery 
Mansion è 
uno dei 
giochi 
graficamente più belli 
che io abbia visto sul 
Mega CD da molto 
tempo a questa parte: 
l’attenzione al dettaglio 
in ogni stanza è 
veramente sbalorditiva, 
le sequenze di raccordo 
sono molto fluide, e lo 
scrolling anche. Benché 


tipa 


‘ON essa può q 


rio, sebbe 


COMMENTO 


nella maggior parte dei 
casi una bella grafica 
non sia sufficiente a 
fare un bel gioco, 
Mystery Mansion 
dimostra che a volte ciò 
è possibile, perché è 
proprio l'atmosfera 
creata da grafica e 
sonoro a rendere 
intrippante questo titolo. 
Purtroppo però, la casa 
ha uh numero*di stanze 
troppo esiguoy”e il 


Aaaahhhh! Vade retro! Questo è nientemeno che l’orrendo 
boudoir tutto rosa di Marina Ripa di Meana! 


| bambini hanno 
l'abitudine di cacciarsi in si- 
tuozioni pericolose per uno 
semplice mancanza di buon- 
senso, e il piccolo eroe di 
Mystery Mansion non 
sfugge alla regola. Dopo 
aver salito l'inquietante gro- 


Ominciare q 


mento, 
ogni pr sd; 0 si muove, say 
particolare del v ‘ Salva 


Partite quando i 


peto che riveste l'impiantito 
del pionterreno. Osservando 
invece ciò che si trova all'al- 
tro capo dello stanza, in li- 
nea retto, Johnny riuscirà a 
vedere il tappeto più do vici- 
no, poiché la ringhierà crol- 
lerà è il nostro incouto gio- 
vanotto piomberà al suolo. 
Fortunatamente le giovoni 
ossa del fanciullo sono in 


dinata, Johnny può osserva- grado di essorbire l'impatto 
re il pavimento sottostante senza frantumarsi, e così il 
appoggiandosi alla ringhie- piccolo Johnny può conti- 
ro: otterrà quindi uno splen- nuore la sua missione relati 
dida veduto aereo del top- vamente illeso. 


osfra evventura 

a non sal 

Sete a corto di mae 
minuti extra una 

la Posizione salvata. ul 


gioco, di conseguenza, 
si risolve entro breve 
tempo e con facilità. Se 
siete esperti in 
avventure, non 
riceverete molte 
gratificazioni da questo 
titolo, ma se ciò che 
cercate è un gioco 
distensivo e visivamente 
appagante, troverete in 
Mystery Mansion la 
risposta ideale alle 
vostre esigenze.? 
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d 
n 


o 


nuti occorre premere il tasto 


paaente* 


Farfalla in fase di j 
atterradzzii È i A. Continuando a tener pre- 
“gomberare la pista 121 99/0! Si prega di Per immagazzinare —muto A potete passare in 
| gli oggetti che raccoglie lun- rassegna tutti i vostri averi 
go il com- per vedere che cosa posse- 
MINO, dete Se pensate diesserein 
Johnny di- una situazione che impone 
spone di uso di un determinato 0g- 
uno TOSCO getto, premete il tasto € 
alquanto €. mentre l'oggetto desiderato 
piente: per i 
richiamare 
i suoi conte. 


Una Ve A 
Île anime 
dn in questa casa HA gpl 
mutata in farfalla poiche x 
dedicato tutta la sua vita uman 
dei lepidotteri. Che storia! 


a 
all'uccisione 


La Residenza 


Misteriosa che offrendovi aiuto oppu- 


dò il titolo al re ostacolandovi, a se- 
gioco non è conda della persona- 
poi così misteriosa, vi- lità della creatura. E' 
sto che tutte le creatu- —importante riuscire a 
re che ci abitano sono distinguere chi è cari- 
poco inclini a tenersi . tatevole da chi non lo 


nascoste. Ogni stanza 
della casa contiene 


una splendida farfalla 
azzurra che vi parlo, 


è, in quanto dovrete 
recar visita a insetti 
specifici nei momenti 
giusti per ottenere aiu- 


costantemente sull'orlo della 
sedia. Purtroppo, però, il 
gioco è troppo facile e dura 
troppo poco per 
quello che costa. 
Ciò nonostante, mi 
sono divertito 
molto a giocarci, e 
come rompicapo 
l'ho trovato 


Se questo gioco 
fosse stato un po’ 
più vasto, sarebbe 
stato un autentico 
gioiellino. La 

grafica è grandiosa, il 

sonoro semplicemente 

stupendo (e se conoscete per 
bene la lingua inglese, 

potrete farvi un sacco di 


risate ascoltande.i i 9 decsan i 
accenti delle voci iore di Night 
digitalizzate) dl |] Ta; e Sherlock 


a sufficienza per tenervi Holmes. 
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Pb 
fai 


Sp MsrER? MID 


MI) 
lider ‘Villa 


* ppisssimet urto 25 


VER 


AMERICANA 


GRAFICA 


Qua e là un po' 
granulosa 

A ...ma generalmente ben 
definita e suggestiva 


SONORO 


A Voci digitalizzate ed 
effetti sonori molto realistici 


GIOCABILITÀ 


A Numerose stanze da 
ispezionare accuratamente in 
cerca di indizi 

ma i comuni mortali 
troveranno la faccenda un po' 


barbosa 


LONGEVITÀ 


Una volta completato, 
l'unica ragione per tornarci 


sopra è quella di stare ad 
ascoltare i terribili accenti 
degli atiori 

Un'avventura di grande pre I 
con una trama eccezionale 


seppur troppo breve e troppo 
facile 


Punizione dal limite: ci vorrebbe 
entrano in campo... Zola... 


COMMENTO 


La prima cosa che colpisce del 
gioco è sicuramente l'incredibile 
velocità. Pensavo che le microsco- 
piche dimensioni dei giocatori po- 
tessero creare dei problemi, ma 
;, non è così assolutamente: la gio- 
cabilità non ne risente affatto, anzi viene ad- 
dirittura incrementata e i controlli sono impec- 
cabili e rispondono perfettamente. Essendo 


, uno dei più grandi fan di Sensible che esista- 6 RAFICA | 70 
no sulla Terra devo ammettere che non mi 
. 01 “fe Nonostante la 
aspettavo di trovarmi di fronte ad una conver eolico 
sione così impeccabile. Mi sembra doveroso giocatori la grafica rimane 
efticoce 


consigliare questo titolo a tutti i possessori di 
Game Gear. 


SONORO 


1) 
Discreti effetti sonori e ” 
motivetti simpotic Ci 
y 
A 
Dr 


ni, rigori, ecc. Il ag lolfice, ci ie GIOCABILITÀ 90 


uf 3 numero di opzioni è to), la categoria delle 
RINIINITTIVATINIA  cievoio: oltre @ sei tor squadre (di Club o Inter 
CD VERTE Der là nei (Sensible Cup e nazionali), la difficoltà 

° Campionato, Cham- (Pro o Under 18) e il co- 
Cartuccia pions League, Coppa lore della squadra e del- 


da‘ 


Incredibilmente veloce 
ed avvincente 


LONGEVITÀ @} 


di squadre, sei campionati da 
vincere e interminabili sfide 
con gli amici 


ALLES 


GLOBALE @] 


Un grande gioco di calcio, più 
veloce e giocabile di 


Kick Off 


Ditemi voi se questo non è un fallo da 


È , ] I 
Ammonito? Ma se non l'ho nemmeno toccato! espulsione! 
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ra una bel. 
la giorna- 
ta soleg- 
giata e 
Dirk, assie- 
me a tutti gli altri nobili 
e spavaldi cavalieri, se 
ne stava a bere e scher- 
zare nella taverna. 
Ad un certo 
punto un mes- 
saggero portò 
la drammatica 
notizia: la prin- 
cipessa Daph- 
ne era stata 
rapita dal mal- 
vagio drago 
Singe e porta- 
ta nel suo ca- è 
stello. Gli im- 
pavidi cavalieri 
tirarono fuori le solite 
scuse: “Ho un appunta- 
mento dal dentista”, 
"Ho già prenotato un 
volo per le Canarie”, 
“La mamma mi ha detto 
di andare a fare la spe- 
son. 

Solo un eroico perso- 
naggio non sfuggì al 
suo appuntamento col 
destino: Dirk. Già pre- 
gustando la ricompensa 
che gli avrebbe dato la 


| Flash e le luci lampeggianti 
hanno un porticolare signifi- 
cato in questo avventura. 
Queste luci possono essere 
usate per indicare strade da 


IS MEGA PANCHE 


seguire, oggetti da raccoglie- 
re o pericolosi tranelli da evi- 
tare. In generale le luci do- 
rate indicano un aiuto, men- 


tre quelle blu un pericolo. 


princi- Pensate 
pessa, (che non all originale 
era affatto vuna Dragon's 
brutta (figliola, Lair. Bene, 
dopo il salvatag- 1 questa è la 
gio, partì per af- miglior conversione 
frontare il temi- che possiate 

bile drago... pretendere su qualsiasi 


home computer o 
console attualmente in 
circolazione. La 
grafica e l'animazione 
sono qualcosa di 
spettacolare, peccato 
che il problema di 
questo titolo, che 
affliggeva anche il 
coin-op originale, sia 
la giocabilità: 
praticamente uguale a 
zero. Il gioco è tutta 
una questione di 
imparare a memoria 
una serie di mosse, da - 
eseguire con perfetto 
tempismo. Un po' poco 


svenne? 


“Chi m'ha 


Lo schema di gioco di Dragons Lair è tutta una questioni di 
riflessi e tempismo. In effetti voi assistete ad una storia ani- 
mata e la vostra interazione è richiesta solo in punti particola- 
ri, cioè quando Dirk si trova in pericolo. A quel punto tutto ciò 
che dovete fare è compiere una serie fissa di movimenti col 
joypad e, se serve, azionare la spada premendo il tasto di 
fuoco. 


Mai dare tropp® da mangiare 


ai canarini... 


King Lizard, ti prenderò! 
AMERICANA 


GRaria (CT 


Fenomenale, incredibile 
il megliio finora visto per 
Mego CD: le animazioni sono 
fivide e l'atmosfera di tutto il 
gioco eccezionale 


D 


sd 


Lo storia dietro a e 
i res: 
Si Il coin-op originale 
era il primo tentativo dî car- 
tone animato interattivo: 
utilizzavo un semplice pro- 
cessore a 8-bit collegato a 
un lettore di laser disk. Le 
animazioni erano state ese- 


COMMENTO pe 
conversioni primo 


Eccola qua. Erano anni che la gente 
voleva una perfetta conversione di 
fà Dragon's Lair: ora che ce l'hanno 
7 voglio vedere cosa se ne fanno... Lo 
schema di gioco è ormai sorpassato ed 
anche ai tempi dell'originale non è che 
mi piacesse più di tanto. L'interazione è veramente 
minima e il gioco si riduce solamente a trovare in 
quale direzione spingere il joypad per passare un 
determinato punto. Dragon’s Lair è comunque 
un gran bel gioco da guardare mentre gli altri lo 
provano: la grafica è veramente galattica e le 
animazioni sono a livello dei film Disney. La 
giocabilità... Beh, lo sapete e, con quello che 
costa, non mi sembra che questo gioco valga una 


spesa del generè. Lasciate intatto ilwostro 
salvadanaio per un'altra‘ otcasione: 


È aloiginale: oro la Ready- 
soft ha potuto offrire una 


versione quasi perfetta gro- 
zie alle capacità del Mego 


di questa 


erano solamente ispirate 


[sonoro (CY 


A Gli effetti sonori sono al 
livello della grafica, gli aggettivi 
si potrebbero sprecare ma ne 
basta uno: fantastici. Anche la 
musica di accompagnamento 


GIOCABILITÀ (@ $.' 


W Hmmm, limitato. Si tratta 
solamente di imparare lo 
sequenza per passore tutti | 
tratti del gioco 


ti. 67 


A Se eravate fon 
dell'originale vi piacerà molto 
Y Ci sono solo venti livelli che 
non vi terranno impeganti per 
tanto tempo 


GLOBALE W%/ 


Un'eccellente versione di 
Dragon's Lair che sfrutta al 
meglio le capacità del Mego 
CD, ma non vogliamo vedere 
solo delle belle immagini: ci 


vorrebbe un po' più d'azione 


CD. Le animazioni sono 0 
tutto est e utilizzano 
o elevatissimo 

pe gg let al disco è 
anche più veloce rispetto 
all'originale e impiega soto- 
mente pochi secondi per 
passare do una sezione 


all'altra. 


« Pistaaaaaa... 


n'America 
sono fa- 
mosi fra il 
pubblico 
dei più 
giovani, quasi come 
‘Gra an- 
nghilterra Ren 
x Stimpy stanno cer- 
cando seriamente di in- 
sidiare il primato di po- 
polarità detenuto da 
quei due idioti di Beavis 
e Butthead. î 

Sfortunatamente il gio- 
vané pubblito italiano 
) avuto la 
fortunadi vedere le av- 


i 
\} Dia 


Come il genio italiano, anche Stimpy si diletta 
con alcune invenzioni. Ultimamente ha messo 
a punto una nuova macchina che ha chiamato 
Mutate-O-Rama. Sfortunatamente durante il 


‘13 Nata: Goti o 


esploso, 

disper- 

K . dendo i 

Il Mutate-o-Matic di Stimpy in .,oi pezzi 
tutto il suo splendore i tutioila 


città trasformando un'allegra metropoli in un 
vero manicomio. | nostri eroi ora devono per- 
tutta la città in cerca dei pezzi per ri- 
costru i pes così da riportare la si- 
norm Hit de. normalità si può 


ed 
veci 


venture di quos 


tico duo, così è Compito 
nostro daryi«@gualche 
informazighe su di loro. 
Ren è (un piccolo 
Chihuahua messicano, 
mentre Stimpy è»un igat- 
to che, volendo essere 
gentili, potremmo defini- 
fe... Poffiiello: in prati- 
ca è un @mmasso di 
grasso e pelo. Questa 
graziosa coppia (vorrei 
sapere quale mante ma- 
lata hè mai potulo par- 
torire dbesesseri così"im- 
» Mondi) è protagonista 


di gii LL, av- 


- 


primo col- 
laudo, 
questo 
prodigio 
della tec- 
nica è 


Sì > 


SRÌ 
Si N 


RU VERSA ) 


COMMENTO 


Non vi sto a raccontare in che mo- 

do, ma in passato mi è capitato di 

vedere un paio di puntate di que- 

sta improbabile serie. Beh, lo stes- 

so umorismo è stato riportato ab- 
bastanza bene nel videogioco, a partire dalle 
battute di pessimo gusto. Sfortunatamente 
questo tie-in è eccessivamente semplice, difet- 
to che si ritrova troppo spesso in licenze di 
questo tipo. Nonostante ciò (e uno schema di 
gioco che ha ben poco di innovativo), l'umo- 
rismo e l'ottima cura con cui è stato realizzato 
il tutto, ne fanno un prodotto comunque inte- 
ressante. La giocabilità è infatti tenuta alta da 
tocchi di vera classe, come le giraffe pazze e 
gli altri personaggi dementi. Peccato, in que- 
sta cartuccia c'erano alcune buone idee, ma 
sono state sacrificate per colpa di uno schema 
tutto sommato ripetitivo e una difficoltà ecces- 
sivamente b 


Mero ==> 


aggiungersi 


i 


venture, come Quella”di 
questo gioco, ed. ilaloro 
piatto forte sono le _bat- 
tute cattive o di pessimo 
gusto (come me: devo 
essere proprio caduto in 
basso... NdMarco). Per 


- + 


=] — 


zioni 


*.orà dévete” acconténtar- ” 
vi delh'videogiocò chel 


gli.Honno dedicato»ima 
chissà che prima o poi 
importino in Italia anche 
la serie dei cartoni ani- 
mati. : 


2 COMMENTO 


Bart Simpson spodestato da 
questi due esseri strani? Forse 
in Inghilterra e in USA, ma qui 
da noi non credo proprio. No- 
nostante questo bisogna dire 
che Ren & Stimpy è un gioco realizzato 
con cura: bella grafica, divertenti ambienta- 
... Una cartuccia altamente giocabile e 
solleticante, con una massiccia dose di hu- 
mour inglese. Sfortunatamente i programma- 
tori hanno realizzato un gioco troppo facile 


che ne iudica, e non di poco, la valuta- 
zion Po | ec- 
“Bio-Massd: 


pi 


[| 
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L'UNIONE FA LA FORZA 


Oltre alle loro perso- 
nali capacità i due 


una pala (questa sì è 
amicizia). Altro esem- 
pio: a volte vi trovere- 
] te a dover eseguire 
dei salti proibitivi. 
Ren inizierà quindi a 
far ruotare le orecchie 
improvvisandosi eli- 


‘ 


. Notate l’espressione in 


te di Ren... 


o a 
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A Riprende perfettamente ld... 
stile del cartone animato 
Colorata e ben realizzata con 
un'ottimo varietà di sprite e di 


fondali 


SONORO 


A Una bella musica vi 
accompagnerà nelle vostre 
missioni 

Con gli effetti sonori i 
programmatori potevano 
sprecarsi un po' di più 


GIOCABILITÀ 


A Immediatamente gIOCAbile; 
| 
. 
n 
. 


Essendo l'umorismo una delle caratteristiche 
principali di Ren & Stimpy, i programma- 
tori l'hanno inserito in dosi massicce in ogni 
parte del gioco. Basta vedere come sono stati 
animati i personaggi nelle diverse situazioni: 


sarete subito curiosi di visitare 
tutti i livelli 
Ci sono punti del gioco in 
cui è impossibile passare 
i senza perdere una vita 


LONGEVITÀ 


A Piacevole da vedere 


ma alla lunga fin troppo 
ripetitivo e anche piuttosto 


facile i 


GLOBALE 


Ren & Stimpy è un gioco 
piuttosto originale, ma senzo 

una giocabilità tale da 

renderlo un titolo di successo 

Nella media 


MEGA CONSOLE 


Che adlioni gonfiati quei due! 
c'è una scena in si i due Se 000ps... 
protagonisti, si gonfiano come palloncini per 
poter volare liberi per lo schermo. Che simpa- 
tiche canaglie! ji 


Si ringrazia 
\ NEMEL per Il CO 


Il drago delle 
caverne di 

ghiaccio: 
bellissimo! 


UNAR ne 


nga style in full effect 


l'isola di. 
Burg si” 
può considerare quasi 
insignificante. In questa 
piccola, ma graziasa, 
isoletta ci sono alcuni vil 
laggi tra cui la capitale 
Burg. Qui la più grande 
attrazione turistica è il 


L-] 
: 


"—# 
g cittadinalidi Burg in tutto il suo... ehm... splendore 
: nuovi eroi che possano 
emulare le grandi gesta 


del niitidetiDynenBroprio 
Pe? questo motivo = 
ha dec 


isQedi , 
ile cose e, CO-M 


; î ® 
e le gare canore, e di ì 


intraprendere invece un 
lunga avventura insiem “a ‘ 
al suo gruppo nei peric 


losi territori che costeg- 
giano il mare verso il 
porto di Meribia, luogo . 


na 


I nostri eroi pronti alla battaglia n latte” 


monumenta. 


n la competiziiiiac onora gazza Lu- 


DynetiliD rage ster, di Lunar na e col 
un grande eroellidi vec- AlextiSi’sta alleff@ndo suo grup- 
chia data, mentre IWeven- prio per guèsta com- po: The 


to più atteso dell'afino è petizione c@f la sua ra Burg” 


niente 
ò an- i 
li storto...@quasi. .. magico e misterioso se- 
infatti a condo moltissimi lunaria- 
IV di- ni. Siete pronti per met- 
stoglie la concentrazione tervi nei panni di questi 
dalla gara: nel mondo di giovani eroi sprezzanti 
Lunar c'è bisogno di del pericolo? 


, ì & 


Una battaglia in pieno svolgimento 


LMERESTAR 


L'unica cosa che Lu- 
nar ha a suo favore è 
probabilmente il fatto 
che giochi di questo 
genere su Mega CD 
_ sono più rari di un po- 
và Iglitico onesto in Italia. 

Quello che voglio dire 
è che ci sono un mucchio di giochi simili per 
Megadrive e non penso che Lunar offra mol- 
to più di questi. Certo, il CD permette molta 
più versatilità e devo ammettere che la vastità 
del gioco lo dimostra appieno. Sta di fatto 
che anche le numerose sequenze a cartone 
animato sono belle da vedere, ma non offro- 
no praticamente nulla alla giocabilità. Devo 
comunque ammettere che il mio disprezzo pe- 
ri giochi RPG probabilmente mi condiziona 
negativamente e obiettivamente la realizza- 
zione del gioco è abbastanza buona. Sicura- 
mente un offimo.acquistolper..tutti..gli amanti 
del genere. 


Ronf, ronf... 


Gli affezionati alle numerose avventure per 


Megadrive, come la serie di Phantasy Star, 
entreranno subito in sintonia con Lunar. Ov- 
viamente, essendo un RPG, dovrete avere mol- 
ta concentrazione nel risolvere le numerose se- 
rie di problemi e puzzle di cui è costituito il 
gioco, ricevere le giuste informazioni e pren- 

4 dere tutti gli oggetti che vi servono per prose- 
guire nell'avventura. 


* - Ò 


ALEX: alla testa della 
nostra banda di avven- 
turieri c'è naturalmente 
lui, Alex, agile guerrie- 
ro, ma soprattutto men- 
te e organizzatore di 
tutto il gruppo. 

NALL: grande avventu- 
riero, Nall è incapace 
di combattere ma offre 
un importante aiuto, 
trasporta l'argento ed 
elimina molti pericolosi 
combattenti durante le 
battaglie. 

LUNA: Luna è l'amica 
di Alex e la sua fionda 
è un arma molto poten- 
te. | suoi principali at- 


Ecchè, Mazinga Z? 


_T COMPONENTI DEL GRUPPO 


tacchi nascono però 
dalla forza della sua 
suadente voce e dalle 
sue canzoni magiche. 
RAMUS: la gente di 
Burg ride molto spesso 
di questo personaggio 
amico di Alex. Sotto il 
suo aspetto un po' ridi- 
colo si nasconde però 
un formidabile guerrie- 
ro. 

NASH: arrogante, in- 
sopportabile ma anche 
indispensabile. Nash ha 
efficacissimi poteri ma- 
gici che faciliteranno 
molto la vostra lunga 
avventura, 


dl è 
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Una grande varietà di 
scene e alcuni effett grafic 
niente male; le sequenze a 
cartone animato sono ottime 
W La grafica delle battaglie è 
povera di dettagl 


‘sonoro _(Y 


Tutte le scene sono 
accompognate da musiche 
atmosferiche: spettrali per 
labirinti e gioiose per le città 
Y Gli effetti sonori sono poco 
von 


‘GIOCABILITÀ. (1. a 


Il gioco è facile da capire 
inizialmente molto avvincente 
W ll sistemo di battaglie 
casuali è noioso e alla lunga 
rallenta il gioco 


IONGEVITA_@7/ 


Un gioco veramente vastò 
che vi impegnerà senz'oltro PA 
per molto lempo 


GLOBALE @1) 


Lunar è l'unico RPG 
attualmente disponibile per 
Mega CD ed è onche 
realizzato molto bene. Due 
oltime ragioni per consigliarlo 
a tutt gli amanti del genere 


Neca colsoe E] 


Lunar è il tipico RPG giappone- 
se: grafica piccola ma simpatica, 
enorme area di gioco e tonnellate 
su tonnellate di battaglie. Peccato 
che in questo gioco non sia pre- 
sente niente che non sia già stato 
realizzato in molti titoli simili su 
cartuccia, tranne i soliti optional che può of- 
frire il CD, come il sonoro digitalizzato, le se- 
quenze animate e una maggiore vastità 
dell’area di gioco. Con questo non voglio de- 
nigrare Lunar che rimane indubbiamente un 
gioco massiccio, se escludiamo il sistema ca- 
suale delle battaglie} tfppo*Ppedante e limi 
tante in quanto d divertimento. 


est” 


Una volta fuori dalla protezione delle città, in- 
capperete molto spesso in furibonde battaglie. 
Gli incontri sono generati casualmente dal 
computer, perciò evitarli è praticamente im- 
possibile. Una volta di fronte ai vostri opposi- 
tori dovrete scegliere la tattica di gioco: potete 
attaccare con le armi (ATTACK) oppure usare 
le magie (SPELLS). FLEE vi permette di esclude- 
re un vostro personaggio dalla battaglia, men- 
tre RUN li esclude praticamente tutti, in quanto 
vi permette di scappare. Darvela a gambe le- 
vate è molto facile e comodo, ma vincere le 
battaglie è l'unico modo per accumulare soldi 
ed esperienza. 


ere 
._ 0 


L'incredibile vastità 
dell’area di gioco di 
Lunar vi permetterà di 
attraversare una serie 
impressionante di luo- 
ghi e situazioni. Città, 
grotte e labirinti cree- 
ranno l'atmosfera giu- 


sta per questa intermi- 
nabile avventura, ac- 
compagnata talvolta da 
sequenze a cartoni ani- 
mati tutto schermo, 
complete anche di per- 
fetto sonoro CD. 


Lunar fu un incredibile successo della Game 
Arts in Giappone nel 1992. A questo punto vi 
starete domandando come mai abbiano dovu- 
to aspettare addirittura due anni prima di di- 
stribuire il gioco in Europa e quindi in Italia... i 
La risposta fornita dai responsabili della con- | 
versione in inglese è quanto mai semplice: 

questi genialoidi ci hanno spiegato che si sono 

trovati di fronte a 4 megabytes (!) di testo da 
tradurre e per farlo ci hanno ovviamente im- 
piegato tutto questo tempo. Un ottimo lavoro, 


ragazzi! 


Si ringrazia 
NEWEL per la 
Cartuccia 


Acc... non ce la farò 
mai! 


Bella li, livello terminato 


hiudete gli 
occhi per 
alcuni mi- 
nuti e im- 
maginate 
di entrare nei panni del 
vostro orologiaio di fidu- 
cia... State svolgendo il 
vostro solito lavoro: 
cambiare la pila gua- 
sta, sostituire il cinturino 
e palle varie... La noia 
vi assale quando ad un 
tratto vi viene un'idea 
fulminante: volendo sfo- 
gare la vostra sete di 
ambizione, decidete di 
partire per un lungo 
viaggio con lo scopo di 
trasformare le dodici 
meraviglie del mondo in 
giganteschi orologi (pro- 
prio un lavoretto sempli- 
ce semplicel). 

Nonostante l'impresa 
sia quantomeno colossa- 
le, il lavoro non vi spa- 
venta e siete decisi ad 
andare fino in fondo. | 
problemi tuttavia inizia 
no ad arrivare al mo- 
mento del montaggio 
dei vari meccanismi. Sul 
lato sinistro del vostro 
schermo c'è un motore: 
il suo scopo è quello di 
azionare la serie di in- 
granaggi che dovrete 
estrarre dalla vostra bor- 
sa di lavoro e con i qua- 
li dovrete raggiungere 
l'ingranaggio situato nel 
lato destro dello scher- 
mo. Il problema è che i 
vari ingranaggi di cui 


Cucù, cucù, lo striscione non 
c'è più, l'abbiamo preso noi... 


COMMENTO 


Devo ammettere che come va- 
riazione sul tema dei puzzle ga- 
me Gear Works è abbastan- 
za divertente e originale. La 
giocabilità è scorrevole anche 
se non è proprio come me 


l'aspettavo. All'inizio gli oggetti appaiono un 
po' confusi, ma una volta preso l'occhio non 
vi sarà difficile capire lo schema di gioco. La 
cosa che potrebbe attrarre maggiormente so- 
no i numerosi livelli di gioco, ma sfortunata- 
mente la giocabilità è carente di quella va- 
rietà e fantasia che renderebbero Gear 
Works sicuramente più avvincente. Un 
puzzle game atcettabile»sper tutti i possessori 


della Console Sega: 


disponete sono di varie 
misure e non tutti si inca- 
strano fra di loro. Il vo- 
stro compito sarà quello 
di riuscire ad imbrocca- 
re gli ingranaggi giusti 
prima che tutto il mecca- 
nismo si metta in funzio- 
ne. Come se non bastas- 


se dovrete poi fare i 
conti con una serie di 
strani mostriciattoli che 
non avendo altro da fa- 
re hanno deciso di met- 
tervi i bastoni tra le ruo- 
te, anzi... fra gli ingra- 
naggi! 

In Gear Works ci so- 


no dodici livelli di gio- 
co, ognuno dei quali è 
caratterizzato grafica- 
mente da un monumento 
famoso che dovrà poi 
essere trasformato in 
orologio. Man mano 
che supererete i vari li- 
velli ovviamente aumen- 
terà la difficoltà. Per fa- 
cilitarvi il compito, potre- 
te estrarre dalla vostra 
borsa di lavoro alcuni 
oggetti (contati) dagli ef- 
fetti più svariati: la bom- 
ba, ad esempio, potrà 
sbrogliare alcuni “intop- 
pi” fra ingranaggi sba- 
gliati, mentre la pistola 
vi sarà utile per elimina- 
re i mostriciattoli che di- 
sturbano il vostro lavoro. 


page: 


lit 


GRAFICA GI 


Non mole, ma alcuni 
dettagli sono difficili da vede- 
re nel piccolo schermo del Ga- 
me Gear 


‘sonoro 7 


A Canzoncine discrete, 
buon accompagnamento 


TTT 76 


à Abbastanza buona 
una volta afferrato il meccani- 
smo di gioco 


LONGEVITÀ _@11) 


À Tonti livelli... 


W ...ma dopo i primi sei o 
sette la varietà diminuisce e lo 


longevità ne risente 


[cose (7 


Non raggiunge i livelli di 
Tetris, mo è comunque una 
buona idea per un puzzle 
game realizzato discretamente 


MEGA CONSOLE 


La prima cosa che si nota 
di Skitchin” è la sua vela- 
ta affinità con Road 
Rash. Ebbene sì. La Elec- 
tronic Arts si è resa conto 
che non può limitarsi a 
sfornare sempre gli stessi ti- 
toli un anno dietro l’altro, e 
allora cosa fa adesso? 


. 


ded Prende un concetto antiqua- 
to, lo riveste di una grafica tutta nuova e gli 


dà un titolo differente. Nonostante ciò, la co- 
sa sembra funzionare bene e le scene di lotta 
sono molto più realistiche di quelle di Road 
Rash. Se Road Rash vi ha fatto impazzire, 
impazzirete anche periil gioco della EA, ma 
non so se valga lanpena.spendererun altro 
centone peri un gioco quasi identico. 


Benché sia un azione alquanto pericolosa, lo skitchin’ è 
l’unico sistema con cui è possibile sorpassare gli schettinato- 
ri rivali, i quali viaggiano tutti ad una velocità praticamente 
pari alla vostra. Lo skitchin’ è anche una fonte di reddito ex- 
tra, poiché ogni quattroruote agganciata frutta un bel dolla- 
rone! Naturalmente i vostri avversari, che non sono stupidi, 

son inci mia, per ui ogni tanto vi overete 0 con i 
medesimo erba con un spetto: del ge 
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Come è possibile afferrare il retro delle vetture al momento giusto? In che mo- 
do ci si aggancia al pani della vettura mentre questa sfreccia accanto? E 
come si può evitare di 


rimanere investiti dalle automobili se non si sa quando 
possono apparire sulla strada? Beh, fortunatamente il vostro elmetto (compo- 
nente essenziale del kit di un pattinatore su ruote) è munito di uno specchietto 
retrovisore che vi permette di tenere d'occhio la strada che sta alla vostre 
spalle. Il traffico scorre su ambedue i lati della strada e a volte qualche auto- 
mobile cambia di corsia, quindi è importante assumere una posizione corret- 
ta se si vogliono evitare brutti incidenti. Se venite colpiti da una macchina, 
sarete fortunati se le vostre sofferenze finiranno qui, poiché di solito si finisce 
a rimbalzare per mezzo scenario, dopodiché si tocca l'asfalto e... si viene 
colpiti di nuovo. Un simile trauma sottrae lunghezza alla vostra barra d’ener- 
gia, e se questa tocca il fondo, venite ritirati dalla gara e messi sotto cure in- ° 

tensive per un costo di 50 dollari. Questo significa che dovete ricominciare AMERICANA 
la corsa tutta daccapo, e se non avete la quota di partecipazione richiesta, 
avete chiuso. Anche i vostri pattini hanno la loro barra d'energia, e una volta 
che questa segna il tutto esaurito, occorre acquistare un altro paio di queste 
particolari calzature. 


ie 31 
ur 3 4% io de pb = e << wi = ut-a, d L liaarca 
mia 4 3 ; = pi hola TpitI REI - A lo scro! è ottimo e 
i ! 3 —" Gonl'orR@nt Sa "a Mu ?iimes siii csorige la zoomata degli oggetti più 
= ns b A p ; î x £ en . grossi non è Mole 
, recai * = cr di W ...ma sono proprio gli spri- 
te nda =j te che lasciano un pochino o 
desiderare 
IBEYSR 00:23 SONORO 
[_] __—_ieo 
do y dad SIEES È & Un nutrito assortimento 
- - - : di motivetti ed effetti sonori 
ben adeguati alla circostanza 
Lo “ To î 28 
ASGUNATGSE 
vg * GIOCABILITÀ @:% / 
Toh, chi si rivede: Road pe dB. A Eccome se è giocabile! 
Rash sotto mentite spoglie dal Ci si entra facilmente e c'è 
; o18 Ù N° i : quanto basta per tener desto 
o Meglio, sotto mentiti patti- l'interesse anche quando ci 
ni a rotelle. Buon per lui avete fatto la mono 
che anziché risultare un 
semplice upgrade di quel —_ : 
smplice vpgrode di quel RI LoncEVITÀ @:7 
aggiunge effettivamente = ° ur <S i egg «Blli A Gorontio: non lo mol 
qualcosa di nuovo al suo z n oi i pote MERA nari Treo com 
genere. Familiarizzare con i 00 1 HH 
le nuove tecniche è, buffo a dirsi, molto diver- va Sn 
tx: 
tente, e una volta che sapete cosa state facen- rata, 218 
DA 


do, il gioco decolla. Se siete degli autentici 
appassionati di Road Rash, questo nuovo arse *.. 
titolo della EA vi acchiapperà sicuramente, cis gu” Nulla di molto originale 


i GLOBALE 


0) :0/ | da parte della EA, ma rimane 


ma se cercate qualcosa che nen sia una sorta un titolo spassoso 


di Road Rash 3abilmente camuffato, ca- 
dete male. 
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Il secondo livello di Prince of Persia 


Essendo un grande estimatore 
di Prince Of Pers!a. ce) 
devo con impazienza l'usci ; 
della conversione per NETTI. 
drive. Ebbene, ora che ni 
sta e provata, VI dirò: mi ha 


un pochettino nr di i 
i rec 
pe le ag «ia pi pron per il ne 
je è a gioco che ormai ha tatto | 
pg Se l'avessero UN po aggiornato 
a Mine so animazioni più toste, ei 
ce fica migliore un sonoro orecchiabile o 


iù na con- 
qualche livello in più, sarebbe stata U 


ì ‘è n può 
ione gra! sa, co com'è, non P 
versio 
R:£ 


oton'altri O per 
reggere il ce LI di ne. 


Megadrive 


ncottivo di Prince Of Persia. A 
prestigio voi, nel ruolo di detto 
come Jaf- Prince (e ora tutti insie- 
far non si me: Purple Rain, Purple 
può toglie- Rain... va bene, siamo 
re di mezzo molto faci- pronti per la cello imbot- 
mente e infatti, anche  tita), il compito di perlu- 
se l'avevate appena vi- strare i poco ospitali 
sto liquidato da Alad- dungeons in cui Jaffar vi 
din nell'omonimo film ha schiaffato in cerca 
animato della Disney, il della donzella che il lo- 


che ridocono chi ne 
viene a contatto come 
uno Spezzatino, o dome 
gli affilatissimi aculei 
che Scattano dall'im- 


Un'immagine della stupenda introduzione 


stellati di guardie dalla 
lama facile e di traboc- 
chetti ormai celebri co- 
me le morse dentellate 


ei ni ei e e mie i Il principe si rigenera con un “fiaschin’ de vin”... 
dada iii fi ei: 
indian 9) perfido consigliere del 


sco individuo intende 
sposare, e quindi di li- 
berare la poveretta dal- 
le sue repellenti braccia 


a forza di sciabolate 
o. "bel ch cattivo nella conversio- (occhio a chi le date, 
aveii sballo ne per Megadrive di dunque). Il tutto nell’ar- 
pretesa sti co di dedici livelli co- 


Sultano di Persia è stato 
recentemente riesumato 
i dalla Domark perché 
interpretasse il ruolo del 


smalto: è a ; 
: ncora di 
le come una volta. vertente e 
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ardia fellone, ti trafiggerò con la mia lama! 


imazioni sono, come sempre, fenomenali 


Bei fondali e ottime 
animazioni 
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a Qualche effetto azzec- 
cato 
W Atroce il commento 
musicale 
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Un'ottima struttura di 
gioco 
w ...rovinato dai comandi po 


4 co affidabili 
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Difficile quanto basta a 
Pa tenervi impegnati per intere 


. settimane, e neanche tanto 
I aria frustrante 
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Ciumbia, questo è quasi certamen- 

te il miglior gioco di guida mai vi- 

sto sul Master System: la grafica è 

favolosa abbinata a una dinamica 

di gioco veloce e ultrafluida e il so- 

noro è superiore alla media dei 

giochi per la console a 8 bit della Sega. Ci 
sono un sacco di opzioni e una pletora di bei 
circuiti su cui correre. La sola cosa del gioco 
ta, gi i a urtarmi è il fatto che l'opzione per il doppio 

datiti di si- . non veda i due giocatori gareggiare in simul- 
. BiBtazioni sing i tanea, bensì in alternanza. Il doppio in simul- 

di guidi Dosses- _e | tanea è un opzione che, a mio parere, non 
sori @un Maste Garivegi di cui an- dovrebbe mancare in ogni gioco di guida che 
stem, ecco il gioco bradifà; anza di si rispetti; senza di essa, il gioco non durerà 


Dai ragazzi, bastàgon gli scherzi: tirate fuori 
la mia moto! “n 


ani ftre dé molto, a meno che il computer non fornisca 
itola... beh, s * si pubblica- una quantità sufficiente di stimoli. Ciò nono- 
d capito le nd iesta pgss stante, Road Rash rimane un gioco che ben 


cRéat modef a Himò merita la cofisiderazione.da. parte degli ap- 
a*| passionati del genere: 


ALA 


sì ringrazia 


CONSOLE GENERATION" | a Mario Sa 'eGBatino è un boot 
per la Cartuccia he Mil + Xn può tranquillamenté 


popolarità. correre a calci, pug 
I concorrenti del Grand Prix devono vedersela FP Rash vede il persino raffiche di 
solamente con chicane e altri piloti. Purtroppo, Gtore impegnato in tra. Ma non aspéligtevi 
correre sulla strada aperta significa imbattersi Bna ggra motociclistica che i destinatarifigiette 
in molte più insidie. Tanto per cominciare, il |,#iyhifiti della legalità: vostre bordate 
traffico non viaggia a senso unico: le strade | glilftatti, @ligndo abili ma- giscano, p 
sono piene di automobili che sfrecciano in en- | novre n gno a te- gliate dif@fFosso 
trambe le direzioni, il che significa impiegare | nere a be ì 3 AdS 
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Splatt! Me lavevano detto di non fare 
troppo il figo... 


La cosa che diffe- 
renzia Road Rash 
dagli altri giochi di 
guida su motociclet- 
ta è la sua violenza 
intrinseca. Le tatti- 
che pulite e civili dei 
concorrenti di 
Grand Prix non fan- 
no per i partecipanti 
di Road Rash. 
Ogni pilota che cor- 
re nel torneo di 


Road Rash ha 


provate a usarlo 
mentre sorpassate 
un pilota dotato di 
un'arma e quest'ulti- 
ma finirà nelle vo- 
stre mani. Comun- 
que, occhio a chi 
assalite: alcuni mo- 
tociclisti sono pacifi- 
ci e non si avventa- 
no su di voi a meno 
che non si trovino 
sotto attacco. | nomi 
dei piloti particolar- 


mani e pi i che 


ì i mer . i fi 4 
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Ooo0o0h, era ora che Road Rash 

effettuasse il salto su qualche altro 

sistema e fortunatamente la Probe 

ha fatto un ottimo lavoro di conver- 

sione. La grafica è molto nitida e gli 

sprites sono sorprendentemente 
grossi e particolareggiati. Non meno avvin- 
cente è il sonoro, che comprende un orec- 
chiabile motivo a commento dell'azione per 
tutta la durata del gioco. Ma la cosa realmen- 
te sbalorditiva del gioco è lo scrolling, veloce 
e ultrafluido. Le virate e gli urti sono simulati 
con grande attenzione al dettaglio, e c'è un 
autentica sensazione di coinvolgimento 
nell'azione. Se i giochi di guida sono il vostro 
pane, Road..Rash sarà l'acquisto. migliore 
che abbiate fatto da secoli. 
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‘Anvedi che penna... 


vete ap- 
pena fini- 
to di ripu- 
lire, per 
l’ennesi- 
ma volta, le strade 
della vostra città dai 
farabutti di vario ge- 
nere che la infestava- 
no ed ecco che un 
nuovo cattivone, un 
certo Mr Big, arriva 
con il suo esercito di 
fuorilegge a riportare 
il caos. 
La metropoli è ancora 
una volta in pericolo: 
la violenza ed il crimi- 
ne la fanno di nuovo 
da padroni. Mr Big, 
come tutte le grandi 
menti criminali, è ge- 
niale e la prima cosa 
che ha fatto, una vol- 
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ta arrivato, è stata 
quella di rapire 
Adam, eroe del primo 
Streets of Rage. Ora 
tocca ai superstiti di 
quel team vincente, 
Axel e Blaze, e al fra- 
tello di Adam, Skate, 
salvare il loro amico e 
riportare la pace in 
città, aprendosi la 
strada a suon di caz- 
zotti fra cattivoni di 
vario genere. Natural- 
mente l’ultimo scontro 
sarà quello decisivo, 
con il forte e temibile 
Mr Big. In palio c'è la 
vita di Adam e la 
tranquillità di tutti i 
cittadini. Forza ragaz- 
zi, è ora di menare le 
mani (con il joypad, 
naturalmente). 
“ 


Non rimarrete molto in vita in questo gioco, se non utilizzerete i power 
up disseminati in giro per i livelli. Non si tratta di armi e oggetti partico- 
larmente innovativi, essendo gli stessi del primo gioco: tubi di ferro con 
cui procurare mal di testa ai cattivoni e coltelli per fare delle appendiciti 
a distanza. Troverete poi diversi oggetti che vi daranno punti ed energia. 
Naturalmente non poteva mancare l'indispensabile icona che vi regala 


una vita! 
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Sire 


Eh no, con le spranghe non vale! 


STREETS 


COMMENTO 


Senza dubbio ci troviamo di 
fronte ad un buon seguito. 
Anche se la grafica non è 
stata ritoccata molto, in que- 
sto gioco sono state inserite 
diverse novità rispetto all’ori- 
ginale, come le mosse spe- 
ciali. Anche su Megadrive 
SoR Il era strutturato così: 
maggior estensione dei livel- 
li, nuove caratteristiche dei personaggi e una 
nuova colonna sonora, che sul Master System 
è stata realizzata veramente con cura. Un di- 
fetto di questo gioco è la risposta ai comandi 
che non sempre avviene con sufficiente velo- 
cità: per il resto.un gran.bel.gioco per Master 
System. 
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Tieni giù le zampe, brutto scimmione! 


COMMENTO 


Come gioco per Master System, 
Street of Rage Il è veramen- 
te bello. Grafica e sonoro sono 
stati realizzati con molta cura, è 
molto facile da giocare e vi assi- 
curerfàdivertimento per molto 
tempo, grazie anche all’introdu- 
zione delle mosse speciali. Una 
cosa che ho molto apprezzato è il fatto che 
ogni avversario va affrontato con una tecnica 
particolare è non basta mettersi davanti e ini- 
ziare a menare a più non posso. L'azione di 
gioco è veloce e viene rallentata solo in casi 
di particolare affollamento dello schermo,. Un 
picchiaduro a scorrimento veramente diver- 
tente che .però»è fin.troppo facilesal primo li- 
vello di difficoltà. 


Per questa avventura potete sce- 
gliere fra tre eroici, indomiti, fieri 
personaggi. Ecco una breve 
scheda di presentazione su di lo- 
ro. 


AXEL 
E' il più 
potente 


»I NOSTRI EROI » 


Questa simpatica ragazza è la 
risposta del Master System a 
Wonder Woman. Se la cava be- 
ne in tutto, senza però avere 
qualcosa in cui è particolarmente 
forte. Rispetto alla prima avventu- 
ra, ora può contare su un nuovo 
tipo di calcio e una palla di fuoco 


ona cene a a 
gregge ge 


SKATE 


Per essere il fratellino minore di 
Adam, bisogna dire che il ragaz- 
zino è già ben sviluppato. Dotato 
di una incredibile velocità, non è 
però in grado di compiere colpi 
particolarmente potenti. Il pezzo 
migliore del suo repertorio è il 
calcio rotante, con cui riesce a 


a corto raggio. 


Una 
rovesciata 
volante... ed 


è gol! 
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Naturalmente Street of Rage Il non sareb- 
be un picchiaduro che si rispetti se alla Sega 
non avessero inserito gli enormi e cattivissimi 
guardiani di fine livello. Volete solo un assag- 
gio di chi vi aspetta? Benissimo, prendiamo 
per esempio Zamza (già il nome è tutto un 


programma...): si tratta di un mutante, mezzo 
uomo e mezzo robot, con potentissimi arti me- 
tallici. C'è poi Jet che, come suggerisce il no- 
me, svolazza per lo schermo grazie ad uno 
zainetto a reazione. Questi, e altri simpatici 
amiconi, vi aspettano per rendere un po’ più 
emozionante la vostra partita. 


colpire tutti i nemici che gli stan- 
no addosso. L'altra sua mossa 
speciale consiste nel saltare molto 
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L'introduzione di SoR Il 


Ouch! meno male che è una donna... 
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ben realizzato e molto varia 
Alcuni spnte sfarfallano 

quando lo schermo 

particolarmente affollato 


SONORO 


A Niente di eccezionale mc 
neonc 
musica e gli effetti calano 


di catastrofico. La 


bene nell'atmosfera del gioco 


A Si tratta di un gioco 
veramente veloce e facile da 
apprendere, ma v 
impegnati molto te 

che finite i tre livelli di 


difficolte 


LONGEVITA 


A | livelli sono numerosi e 


con il maggior groco di 


difficoltà non vi sarà focile 
finirlo 

AI contrario il primo livello 
di difficoltà è veramente banale 
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Un buon seguito ed uno dei 
migliori picchiaduro a 
scorrimento apparsi sul Master 
System. Ottimo titolo 
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le una setta di 
L° dori che sfrec- 
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La Codemasters ha colpito ancora! 
La software house ha impiegato pa- 
recchio per rendere questa cartuc- 
cia all'altezza delle versioni per 
Megadrive, ma il risultato è un gio- 
co che viene incontro a tutte le più audaci 
aspettative dei possessori di queste console a 
8-bit. Certo, la grafica non è nulla di miraco- 
loso, ma una volta cominciato a giocare, non 
conta poi tanto: il gioco è veloce, fluido, faci- 
le da governare e parecchio esaltante. Dav- 
vero non si potrebbe chiedere di più a un 
gioco per il Master System O per Game Gear. 
Si ri 8 Compratevelo seduta stante! 
CON razia 
OLE 
GENERATION 
per le 


cartucce 
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due opzio- 

; di presenta 
ta at | La versione Game Gear di : l'uno contro 
mandino le partite a due. La prim rti ea. In pa- 
ni per quan ingolo Game Gear mediante l'equa spartizi da, invece, permet- 
Valtro su en umo userà i tasti l’altra il pad direzionale! La SESeRE ni ro due Game 

e povere: dar aa È reto sa ul 

te di fare il doppio in uno sntdoe Mo presioto i tasti A, B e C in simultanea 
Gear. Per trovare 


su ambedue i GG! 


permette 


il livello in questione, 


A Gli sprites sono ben 
particolareggiati 

ma sembrano un pochino 
piatti e i più sono bruttin 


SONORO 


& Alcuni dei migliori mo 
tivi uditi su un 8 bit Sega da 
secoli! 

Fastidioso il rumore dei mo 
fori 


giochi di g Y/'0 se siete appassionati di 
vi conquist chines 


hines. ll gioco for: 
i sy; ma di virus. Ma 


ì atea qualcuno alla Co- GIOCABILITÀ 
“giocattolo dove- demasters ev NF mpliiore il gioco 


occorre non poco tempo e 
quando si gioca in due, dura 
in etero 

Una volta completato, l'in 
teresse del singolo giocatore 
potrebbe scemare 


LONGEVITÀ 


A E' molto semplice e di 
facile apprendimento, mo per 
conoscere a fondo il gioco ci 
vogliono secoli, ed è immen 
samente spassoso 


i 
| va essere inizial- 
mente uno spara- 


dn sr banco o dovrete a. ssaggiare il 
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ntr POSTO ne, ad esempio, guidare 8-bit Seg 
0 con l'ausilio di una fila sottile di 
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1 VIRTUA RACING 


3 NBA Jam 

4 Sensible Soccer 

5 Toe Jam & Earl 2 

6 Street Fighter 2 Plus 
7 Dragon's Revenge 
8 Eternal Champions 


10 Aladdin 
1) Mortal Kombat 
12 Mega Turrican 


14 High Seas Havoc 
15 Gunstar Heroes 
16 Sonic Spinball 
17 Columns II 

18 Skitchin' 


20 Ren & Stimpy 


2 Sonic The Hedgehog 3 


9 Castelvania: Bloodlines 


13 Mean Bean Machine 


SEGA 
Sega 
Acclaim 
Sony 
Sega 
Sega 
Tengen 
Sega 
Konami 
Sega 


Acclaim 


Data East 


Sega 


Data East 


Sega 
Sega 
Sega 
EA 


19 Zombies Ate My Neighbors Konami 
Sega 


SPORTIVO 


Platform 
Sportivo 
Sportivo 


Azione 


Picchiaduro 


Flipper 


Picchiaduro 


Platform 


Platform 


Picchiaduro 
Sparatutto 


Puzzle 
Azione 
Azione 
Flipper 
Puzzle 
Sportivo 
Azione 


Platform 


TOPI TICUN A 


1 SILPHEED 
2 Sonic The Hedgehog 
3 Thunderhawk 
4 Dracula Unleashed 
5 Lunar: the Silver Star 
i 6 NHL Hockey ‘94 
7 Chuck Rock 2 
8 Ground Zero Texas 
9 Double Switch 
10 Microcosm 
11 Powermonger CD 
12 Ecco the Dolphin 
13 Lethal Enforces 
14 Bari-Arm 
15 Final Fight CD 
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GAME ARTS 
CD Sega 
Core Design 
Sega 
Sega 
EA 
Core Design 
Sony Film Int. 
Sega Film Int. 
Psygnosis 
EA 
Sega 
Konami 
Human 
Capcom 


SPARATUTTO 


Platform 


Sparatutto 
Avventura 


Sparatutto 
Avventura 
Sparatutto 
Strategico 
Avventura 
Sparatutto 
Sparatutto 
Picchiaduro 


Virtua Racing 


ta su Mega Console! 
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1 NBA JAM 

2 Micro Machines 

3 Deep Duck Trouble 
4 Sensible Soccer 


5 Robocop vs Terminator 
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TOP 10 LETTORI 


1 Aladdin 
2 Gunstar Heroes 
3 Ecco The Dolphin 
4 Cool Spot 


5 Sonic The Hedgehog 2 
6 Streets of Rage 2 


7 Rocket Knight Adventures 


8 Street Fighter 2 Plus 
9 Landstalker 
10 NHL Hockey ‘94 


1 Streets of Rage Ill (MD) 


2 F1 Heavenly Championship (MCD) 


3 AX-101 (MCD) 
4 Chuck Racing (MCD) 


5 Megarace (MCD) . 
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ACCLAIM 
Codemasters 


SPORTIVO NE 
Sportivo NE 
Platform NE 
Sportivo Y 


Azione NE 


Vogliamo sapere li i dieci i gi 

quali sono i dieci vostri giochi preferiti per | 
la/e 

console che possedete (ovviamente tr paci 

me Gear e Master System 

te le vostre classifiche a: 


a Megadrive, Mega CD, Ga- 
), perciò prendete carta e penna e spedi. 


Sega Picchiaduro 
Sega Sportivo 
Core Design Sportivo 


e TECNICHE DI RADIOCOMANDO* 


L'opera più completa, più dettagliata, più nuova sul modellismo dinamico. 
Potrete costruire senza alcuna difficoltà è modellì in scala che desiderate e 
dotandoli di radiacomando lì vedrete entrare in azione, proprio come quelli reali. 


CARTOLINA D'ORDINE 


(O f Desidero ricevere l'opera completa “TECNICHE DI 
alt: RADIOCOMANDO” secondo la seguente proposta: 
] 1- 6 volumi già rilegati, L. 255.000. 

LI 2- 60 fascicoli + 6 copertine da rilegare, L 225.000. 
“Insieme all'opera riceverò anche il modello del "DRIVER 1019". 


Il prestigioso modella 


tel “DRIVER 1019" 


Da inviare a HOBBY & WORK Italiana Editrice srl - Via Gounod, 23 
20092 Cinisello B. (MI) - Numero Verde 1678-37046 


UNA POSTA HOBBY & WORK 


on ho parole. Nell'introduzione alla 
scorsa edizione di questa rubrica, se 
ben ricordate, avevo lamentato la scarsa 
quantità di cheat mode provenienti da voi lettori. 
Ebbene, non appena l'introduzione ha lasciato la 
reda per andare in stampa, qualcuno mi ha fatto 
notare che la vaschetta riservata al Mega Trix era 
già traboccante di lettere, fax e incartamenti vari 
recanti una mole impressionante di trucchi. Non 
dico che avrei voluto essere morto, ma confesso 
che ero comunque non poco imbarazzato. Ad 
ogni modo, recuperare quell'introduzione ormai 
non si poteva più, per cui chiedo umilmente pietà 
a coloro che potrebbero essersela presa male 
per quella imperiosa esortazione che nel loro ca- 
so era del tutto superflua (in ginocchio su ceci... 
Ndr). OK, chiudiamo qui l'angolo del rimorso e 
veniamo al sodo. Primo: mi scuso subito con quei 
lettori che non vedranno pubblicati subito i loro 
trucchi. Purtroppo, alcuni di essi risultavano un 
po' vecchiotti e pubblicati altrove in passato; altri 
erano poco comprensibili a causa di una calligrafia 
MOLTO personale (se potete, scrivete in stam- 
patello o, meglio ancora, usate la macchina da 
scrivere); altri ancora, invece, hanno dovuto esse- 
re omessi per pura mancanza di spazio, dunque 
finiranno nel prossimo numero. Secondo: i truc- 
chi che in calce recano un nome di persona sono, 
ovviamente, i vostri contributi, mentre quelli privi 
di nominativo sono, altrettanto ovviamente, roba 
nostra. Perciò, d’ora in poi saprete esattamente 
con chi prendervela se il trucco non funziona! 


Se avete voglia di divulgare un trucco e non sapete 
con chi sfogarvi, rivolgetevi a: 


Mega Console - Megatrix 
c/o Futura Publishing 
Via Edolo 29 

20125 Milano 


A cura di Fabio D'Italia = 
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STREETS OF 
RAGE 2 
MEGADRIVE 
Statistiche 
Alternative 


SHINOBI Il 
GAME GEAR 
Come Ottenere 9 
Magie 


Nell'ultimo livello c'è un'area che presento 
dei pavimenti esplosivi. All’inizio di questo 
ci sono due contenitori di magie: prendeteli 
e usate immediatamente la magia del ninja 
rosso (quello cioé che riconduce all'ultima 
porta): dopo ricominciate a rompere i conte- avete messo KO, premete il to 
nitori, a raccoglie: sto A durante lo schermata dei 
re te magie, 0 (ea pzzyanea = Ù yo record e lo classifica muterà in 
sore quello del in elenco di tutte le vostre vitti 


a #13130 Xii 797 
me, 


ninjo rosso... e lo. ngy 

Mittente Non Identificato 
chiunque tu sia, ricontattaci, e 
I tuo nome apparirà sul prossi- 
ha mo numero - Ndr) 


Se volete sapere quanti nemici 


così fino a rag- 
giungere il mas: 
simo di 9 mo- 


[e] 


yY 


gnome, plea- 
se! - Ndr) 


e - Iii 
Per avere quanto scritto SOpro, mettete il gioco in pouso, quindi preme 


tre volte, B tre volte, C quattro volte, Beh. 
Dario Orlando - TARANTO 


ROAD RASH 2 
MEGADRIVE 
Codici 


Mentre i possessori di Master 
System sono oro in grado di 
sollazzarsi con lo conversione del 
primo capitolo; c'è chi ha trovato 
dei codici per il secondo. 

Eccoveli 


ER B E RUDE BOY 
PI ua 
490 1 
Go \ 


Livello 2: 039A 230R 
Livello 3: 0486 140) 
Livello 4: 0GHG 4300 
Livello 5: 0L26 5508 


L'Anonimo (città, onch'esso anonima: mah. .. comunque, 
grazie per i complimenti, Anonimo!) 


SOL-FEACE 
MEGA-\ 
Opzioni Extra 


RIA 


È i 


ECCO THE DOLPHIN 
MEGADRIVE 
Invulnerabilità 


ROLLING THUNDER 2 
MEGADRIVE 
Passwords 


no moi, specie quondo uno di 
bili! Per ottenere, fate quonto 
lo scritta “Press by 
È in sequenza: 
ad A. Si udirà lo stesso effetto sonoro 


Due opzioni in più non si rifiuto 
esse prevede che siate invulnero 


Mi roccomando, rogazzi, prima di iniziare o leg- 
gere queste password, preparatevi un'ospirino ef- 
fervescente... 


quando si spora co 
rielle ZIONI; sotto À [| È î 
BR tà pt al sg eso 0 
su “Mode” nelle modalità che seguono, ! "lo A pod tre o 
Di, re il tosso di difficoltà: dunque, = za quo gli 
qui ie a so pt DAN, fnlo face (SY) 
ile di difficoltà stondoro (N ì da 
se n Saadianigao sco aR i rbt 
sn endo il pod oncoro 0 destro, sar 30 ni 
-ie ni no: co loscerete il tusto A non po 
(MUTE). Attenzione: se 1OSCetete m ; 
nerobili, mo "solo" con 99 vite, quindi montene premut 


he primo di uscire. È 
Merco “NEK” Pigliapoco - Falconara (AN) 


timo di iniziore o giocare, durante lo schermata del titolo tene- 


ae s.ià ® 


A MAGICAL THUNDER LEARNED THE SECRET 
A NATURAL FIGHTER CREATED THE GENIUS 
A ROLUNG NUCLEUS SMASHED THE NEURON 
A CURIOUS PROGRAM PUNCHED THE POWDER 
A LOGICAL LEOPARD BLASTED THE SECRET 

A PRIVATE ISOTOPE DESIRED THE TARGET 

A NATURAL RAINBOW ELECTED THE FUTURE 

A MAGICAL MACHINE MUFFLED THE KILLER 

A DIGITAL NUCLEUS PUNCHED THE DEVICE 

A ROLLING PROGRAM SMASHED THE GENIUS 
A CURIOUS RAINBOW LEARNED THE FUTURE 

A MAGICAL ISOTOPE BLASTED THE DEVICE 

A PRIVATE LEOPARD PUNCHED THE NEURON 

A SSLENDER FIGHTER ELECTED THE GENIUS 

A DIGITAL RAINBOW MUFFLED THE SECRET 

A LOGICAL THUNDER SMASHED THE POWDER 


questo punto, vi basterà mollore il tasto A per diventare invinci 
bili. Ecco qua (appunto). 
Dario Orlando - TARANTO 


TECHNOCLASH SPLATTER A ROLLING MACHINE DESIRED THE FUTURE 

MEGADRIVE HOUSE 3 A CURIOUS ISOTOPE CREATED THE KILLER 
ECCO CD Passwords MEGADRIVE A NATURAL PROGRAM DESIRED THE NEURON 
MEGA-CD Passwords 


Simone Marchetto - Induno Olona (VA) 


Documentario a 
comando 


Per questo gioco allo Gaunttlet, 
un set completo di... chi ha det- 
fo “posate in acciaio inox 18- 
10”, chi? 


Non entrate in quella caso... inseri 
te queste password! 


Inserite la password ANWXCHBQ in 
questo guizzante gioco su CD e po- 
trete visionore comodamente le im- 

gini (o se preferite, il full-motion video) dei delfini veri. 
tro che Flipper il Delfino! 


livello 2: REISOR 
Livello 3: NAIGEP 
Livello 4: TEKROH 
Livello 5: RUATNC 
Livello 6: PHENIX 
Mittente Non identificato (sorry, lo tua busta si è perso fra le scartoffie dello reda; 
se puoi, ricontattaci, e il tuo nome figurerà “ad honorem" sul prossimo numero). 


livello 2: ZPBOBFAR 
Livello 3: FPKRBFA9 
Livello 4: DAAWS3FAX 
Livello 5: TZSIUFAU 
livello 6: 6ZSITFA6 
Livello 7: H9M9SFAO 


COBRA COMMAND 
MEGA-CD 


Livelli di partenza a scelta 


eftendo l'elicotterino a fianco della scritta “Game Start” e premendo in sequenza SU, St 
STRA, DESTRA, DESTRA, SU, si udirà un boato. Premuto poi START, potrete scegliere da 
ale livello partire direzionando il pod o destra o a sinistra. Se poi vi stancate del livello in 
state giocando, premete START per saltarlo. 
Marco “MEK” Pigliapoco - Falconara (AN) 


Per ottenere comionate di anelli dalle slot-machine a tema frutticolo dello Casino Night Zone, saltate in una delle fessure e smonettate rapida 
mente sul tasto C. Tre simboli uguali dovrebbero uscire in continuazione, regalondovi montagne di anelli. Comunque, se Robotnik appare sulla 
prima ruota, smettete di smanettare 0 farete opporire tre Robotnik e perderete degli anelli. Ma c'è di più. Nel modo in split-screen, lasciate che 
uno dei due giocatori finisco una zona, quindi fate perdere all’altro giocatore tutte le sue vite. Una volta iniziato il livello successivo, quel gioca- 
tore avrà comionote di vite. L'altro giocatore potrà quindi provare lo stesso trucchetto per aumentare onche le sue vite. 


CYBORG JUSTICE 
PREGADRIVE 
Opzioni Segrete 
DRAGON’S FURY 


Iniziate lo partito e costruite un cyborg nella sala di assem- orti i \ 
blaggio. Oro entrate nel gioco e inserite lo PAUSA, dopod: | Tutta un’altra musica! 
ché premete C, B, B, C, C, A, C e B. Se tutto va bene, op- 
porirà uno nuova schermata di opzioni, dove potrete com- 
biore le vostre ormi, oumentare d numero di vite fino o un f Ne avete abbastanza dei motivetti di questo pin- 
ge? No massimo di 225 e selezionare un livello qualsiasi. ball? Bene, perchè allora non provate ad ascoltare 
n gudia le musiche di altri giochi? Basta andare allo scher- 
le, trono I) mo per l'inserimento delle password e scrivere 
cs LÌ OMAKEBGM, accompagnato da uno dei numeri sottoelencati, per com- 
queste possuotò biore lo musica del 
” gioco nel motivo 0 
MODO ARCADE Per inizione fl Nodo net allo scelta 
OTKENLI in con queto IM 
poTERNoA giro nome, prorote A 00 Thunderforce 2 
00758701 gite 01 Herzog Zwei 
qo7BRNC sup xd 02 Thunderforce 3 
00728411 H0784 03 Elemental Master 
go1(A 04 Shinkugyokuden 


Chi è il più 910 
Mega Con 


0 
mente come \ 


CHUCK ROCK 2: SON OF CHUCK 
MEGADRIVE 
Livelli a Scelta 


an 
Mettete il gioco in pauso e premete B, A, DESTRA, A, C, SU, GIU' ed A. Ora, ogni volta che inserirete la pausa e premerete A e DESTRA, il gioco solterà uno stage. Premendo A e 
SU, poi, salterete una zona intera h 


CI Galli 


sa ri! be ca» 
scia . 4 
- È si “a ** “ro 
So natanti 2 


a PRATO rue PA 


= = 
60 pg VA FB UE TI x 
pere © — Pi 


- 


Mi sai Ra 
A) 


“Tao ì 
SIC . To VITI IIPARP PZA 
e È A x e o fe i PAL NT) <f “tf, 
E rata SI ls RASTAE 
Mr; 
JAMES "BUSTER’ DOUGLAS 
BOXING 


MEGADRIVE 
Super-Power Punch 


INDIA 
MEG ANA VONES AND THE LAST CRUSADE 


ome superare il secondo livello del Treno Circense 


PARA pr rubrica ho un nome, deve essere Mega Esiste un sistema per sferrare un terrificante power-punch, 
+ 58 Cè qualcuno fra di voi ch Si edecco come attuarlo. Nel modo a un giocatore, premete 
cis Cappello Magico, rog A, B e C insieme quondo il combattimento ha inizio, e il 
IRR e cipiò pugno in questione - KAPOW! - verrà mollato automatica 
lo del Treno 
mente, cousondo un KO istantaneo! 


TIME GAL 
MEGA-CD 
Codici 


ovi i codici ufficiali per la versione europeo di 
Time Gal. Occhio, però: questi codici funzionano 
dusivamente sul CD lanciato nel nostro continen- 
infatti sono differenti doi codici dati per lo ver- 
ine giapponese o americano. Siete stati avvertiti! 
pe A ax Ve lo diamo pron 
So"; a dig Proprio di gusto, a 
7 ( s i, À , > ,, Questo 
t: Lp Hib Ro a b Prc an durante la schermata del titolo premet 
20.000 i THMZCYFB tà n î + 5 e START. Tutto qui e SU, GIU, GIU’ Sb 
1600 3 RYFGSXDK ‘ 
44 : 
500 : 
al \ ACTION FIGHTER 
Gis: i Vite patri 
di Invulnerabilità 
) 2001 i 
) 2010 - Inserite, al posto del vostro nome, la parolo SPECIAL 
xD 3001 5 e avrete... sì, avete indovinato: tre vi li 
di wink è vite extra e l’in- 
4000 - Mino Buccarella - Veglie (LE) 
4001 : 


T] L] 
g 7 


© 50,6 SU, DESTRA, GIU', SIN 


facendo quonto segue, co SI "I 


ov 
STRA, DESTRA, DESTRA, SU 


MASTER OF DARKNESS 
GAME GEAR 
Livelli a Scelta 


iutiza 


urante la schermato col titolo, premete e tenete schiocciato SU-SINISTRA sul joypad per circa tre secondi. Ora tenete premuti i tasti | e Il e premete 
TART. Facendo quonto detto correttamente, avrete accesso a una schermata di opzioni che non solo presento un “level select”, ma vi permette an- 
e di oumentare il numero di vite fino o un massimo di nove, di usufruire dell’invulnerabilità e di ascoltare il sound test. A quanto pare, a volte è 

ecessario premere e tenete schiacciato SU-DESTRA anziché SU-SINISTRA, ma il cheat funziona comunque. 


CI 
cone 
tì 


FLINTSTONES 
MEGADRIVE 
Livelli a Scelta 


Oh ragazzi, guardate che il film sui 


Flintstones è praticomente dietro 
TWI angolo! Frattanto, perché non ingon- MIG 29 
MEG IVE nore l'atteso attivando questo cheat per lo materia- ‘ MEGADRIVE 
lizzazione di un “level select"? OK, allora, duronte sell Ca Codice d’Accesso all’Ultimo Livello 
; la schermata del titolo, premete e tenete schiacciati È 
Nloso (e l'aggettivo pollo A, B, Ce SINISTRA. Poi premete START e... Yab- 


| gioco si fo po 
Del elto 0 casso), perché NON È baDabbaDoo! Il gioco è fatto! | codice per la missione finale di questa simulazione oerea è: 


T è stato Sc | 
Dr è questo cheot infeso al Ho 
mento di uno “skip level" (ahò, tre A 
tevi bene questi termini inglesi perchè bor su 

spesso do queste parti, eppoi fa bene ‘dpr 

culiro linguistica)? Bene, allora, duronte pa 
mato delle opzioni selezionate il I DI 
6. premete A, C, A Be schiacciate che 
quando appore lo pallina, premete simutto 
te SU e B e soltere!e di livello. 


TIC 
GAMES 
MEGADRIVE 
Vittoria a 
tempo di 
record con 


10.000 punti 


Nei 100m Splash, non muovetevi 

finché il pinguino non do un cokio a 
James facendolo codere in acqua. Questo 
cakio vole ben 10.000 punti e inoltre il ti 
mer viene resettato, dandovi l'occasione di 
finire lo gora in tempo record. 


1001 E 
ADRIVE .. È 

Do saltare di livell 
Nettete Î gioco © pouso e DI 
SINISTRA, a, DES 
STRA potete solito! 
NISTRA potete pos 


e uno stoge, mentre 


sore allivello successivo. 


emete C, DESTRA, Ma 
Ì do prem 
TRA e GIU'. Oro, tenendo DI ; 


RTIBHBRIFOTUUE 
pese 


MEGA-LO-MANIA 
MEGADRIVE 
Mega-Bug 


In qusto gioco c'è un piccolo bug che vi permette di piazzare degli vomini su di un'isola senza che vengano detratti dal vostro 
totale. Interessonte, non è vero? Bene, ecco alloro come 
usufruime. Nello schermata per lo 
selezione degli uomini, mettete 
quanti vomini desiderate 
sull'isola premendo B, quindi 
richiomate lo mappo 
dell'isola e selezionate il 
vostro settore. Ora fion- 
datevi sul contatore 
degli vomini e pre- 

mete, tenendolo 

schiacciato, il to- 

sto ( per dimi- 

nuire le vostre truppe. Il trucco 

è che ciò non diminuisce affatto le vostre tuppe e per dimostrarvelo, provate 
a dare un'occhiata al numero di omini che avete quando il gioco ha inizio. Se siete veloci (e dovete 
esserlo, perché potete premere il tasto ( solo finché i vostri avversari non piazzano le loro basi sull'isola, e questo accade 
molto presto) potete giocare su ogni isola con 98 vomini senza, tuttavia, perderne nemmeno uno dol vostro totale iniziale di 
100. E c'è di più! Inserendo la parola “J00LS" potrete giocare ad Asteroids, nientemeno! 


SONIC 2 
MEGADRIVE, 
Super-Velocità Perpetua 


Ecco un trucco “veromente tosto”, come viene definito dall'auto 
re (vedi sotto). Quando giocate in split-screen, dopo aver preso 
le scame velocizzanti, cercote di morire mentre l'effetto di queste 
è ancora attivo; quando ripartirete, avrete le super-velocità per tut- 
to il livello, anche se perderete uno vita! 

Matteo Streppetti - Fregene (ROMA) 


TRIX 


MUTANT LEAGUE FOOTBALL 
MEGADRIVE 
Codici 


MORTAL KOMBAT 
MEGADRIVE 
Opzioni Segrete, 


Qualcuno ha chiesto delle password per questa grottesca variante del Football Americo- 
Parte Seconda 


10? Eccovi accontentati 


Nel primo numero di Mega Console vi ob: SLAMMERS VS BASHERS 

% biomo mostrato come accedere allo schermo ROUND 2 CNB111111P 
delle opzioni segreto, mo ora vi diremo che SLAMMERS VS VULGARS 
coso significano tutti quei “FLAG” che ap ROUND 3 (NG11111]Z 
poiono sullo schermo (a questo proposito, SLAMMERS VS SLAYERS 
ringraziamo Diego di Torino per la collabora THE FINAL CNLI11111Y 
zione). Comunque, nel caso che vi siate per- RAZORS VS MONSTERS 
si il cheat per accedere a questo schermo, ROUND 2 1C51111113 
eccovelo di nuovo RAZORS VS BASHERS 
Durante lo schermato del “GAME START” ROUND 3 ICFI]1I]IM 
quello con tutti i volti dei combattenti che RAZORS VS SLAYERS 
scorrono verso il basso lungo i lati dello THE FINAL ICK11111IK 
schermo) premete GIU”, SU, SINISTRA, SINI: VULGARS VS MONSTERS 
STRA, A, DESTRA, GIU”. Ed ora eccovi le funzioni dei comandi “FLAG”. ROUND 2 4C5111111B 

i VULGARS VS SLAMMERS 

FLAG O: ll Player 2 può essere ucciso con un solo colpo. ROUND 3 4CF111111G 
FLAG 1: IlPlayer] può essere ucciso con un solo colpo. VULGARS VS DRAGONS 
FLAG 2: Faopporire delle sagome curiose (mongolfiere, dirigibili, THE FINAL 4(K1MIIL 


streghe, Babbo Natale sulla slitta, etc.) davanti olla luna nel livello del ponte (The Pit). 
FLAG 3: Fa apparire un faccione sorridente (quello di fergus Mc Govem, direttore dello 
Probe) o le tre iniziali del giocatore al primo posto nella tabella degli High Score davanti al 
3 luno nel livello del ponte 

FLAG 4: Fa apparire Reptile primo di ogni combattimento. - 
FLAG 5: Si ottengono crediti infiniti. 

FLAG 6: ll combattente controllato dal computer termino sempre 

on uno “fatality” 

FLAG 7: Viene oumentato il livello di difficoltà. 


Inoltre, se vi chiedete in che modo trovare il “kombatten- 
te” segreto noto come Reptile, andate al livello del pon 
te e bottete il vostro avversario in due round, senza subi 
re colpi e senza usore lo porato, terminando con uno 
Mossa Mortale. Ora il livello successivo vi vedrà com 
battere sul ponte (The Pit) contro Reptile, un ninja ver- 
de che possiede i poteri di Scorpion e di Sub-Zero mes: 
si assieme. Le Mosse Mortali di Sonya e 
di Scorpion vanno eseguite mediante 
uno porota, il che rende impossibile per 
loro affrontare Reptile. Tuttavia, c'è un sistema per ren- 
dere possibile lo cosa. Quando la scritto “Finish Him!” appare sullo 
schermo, se i combattenti 
si muovono per sco- 
roventore in aria 
l'oersorio e poi ef- 
fettuano la Mossa 
Mortale a mezza 
strada, senza usare 
la parata, dovrebbe 
ro poter affrontare 
Reptile. 


Fra tutti i giochi prodotti 
dall'alba dei tempi sino a oggi, 
Landstalker è quello che più di 
ogni altro si merita una guida 
risolutiva. E' l'avventura più 
grossa realizzata finora per il 
Megadrive, un calderone di 
dungeons colme di trappole, 
snervanti rompicapo e bizzarri 
personaggi. E’ anche uno dei 
giochi più lodati di tutti i 
tempi. Tutte ottime 
giustificazioni per la stesura di 


codesta soluzione! 


Questa guida è divisa in varie 
sezioni, così non scoprirete più 
segreti di quanto desideriate: 
inoltre non presenta una 
moppa dettagliata delle 
dungeons. Noi ci limitiamo a 
fornire degli indizi, e ci 
aspettiamo che voi facciate il 
resto, come è giusto che sia... 
O no? Ad ogni modo, questa 
guida risolverà parecchi dei 
problemi con i quali ci assillate 
per telefono. Su, non 


MEGA CONSOLE 


PARTE PRIMA 
DA MASSAN A GUMI 


Presumiamo che siate riusciti a raggiungere 
le caverne montagnose, e che siate stati sal- 
vati dagli abitanti di Massan. Dopo aver pre- 
so qualche Eke Eke, dirigetevi a ovest, verso 
il Tempio dell'Acqua. ignorate la prima ca- 
verna in cui vi imbattete, poiché non potete 
ancora raggiungere la fune. Nel Tempio, le 
porte vanno aperte uccidendo tutti i nemici 
in una singola stanza. Dopo aver salvato Fa- 
ra dal Tempio della Palude, dovreste nuova- 
mente recare visita‘a Prospero, il Vecchio 
Saggio. i 
L'impresa 
successiva 
prevede che 
osserviate 
furtivamente 
la cerimonia l " 

del. Re Orco nel villaggio di Gumi. Occhio al 
passaggio sul retro del villaggio. I paesani 
stanno portando Fara al Tempio della Palu- 
de. L'unico modo di seguirli è quello di usa- 
re l’Idolo, tro- 
vato nella casa 
del Sindaco di 
Gumi. si 
Dentro il & 
Tempio, tro- | 
verete delle 
chiavi nell’area meridionale, e delle porte 
serrate nell’area settentrionale. Dopo aver 
salvato Fara, tornate a Massan per il primo 
gioiello, quindi a Gumi. | paesani vi aiute- 
ranno a sbloccare il sentiero verso sud. 


NOSTALRER 


PARTE SECONDA 


DA RYUMU A 
MERCATOR 


Avete preso la Spada Magica? Cercate 
un’apertura.a nord mentre camminate 
verso. ovest da Gumi. Troverete Kado, un 
ex-cavaliere che muore dalla voglia di pre- 
starvi una parte del suo equipaggiamento. 
Ora tornate sul sentiero e puntate a sud, 
verso l’intersezione. Questa vi condurrà. a 
Ryumu, dove presto scoprirete che il Sin- 
daco è stato rapito. Comunque, tutti se ne 


stanno con l’acqua in bocca (che scomo- 
do... Ndr) finché non trovate il ragazzino 
nascosto sul fianco della casa del Sindaco. 
Presto vi troverete su una zattera, diretti 
verso il covo dei rapitori. 

Nel covo dirigetevi verso l’alto finché non 
trovate la Statua della Divinità. Spingendo- 
la, il flusso d’acqua viene ostruito e altri li- 
velli vengono alla luce. Tornate alla prima 
stanza del rifugio e cercate una caverna. A 
nord si trova una chiave importante. Sare- 
te sulla pista giusta quando fronteggerete 
la stanza con le piattaforme mobili e gli 
spuntoni. Questo percorso porta a un duel- 
lo con un cavaliere, il quale a sua volta pro- 
voca il. crollo 

del pavimen- 
to. Andate 
verso nord 
finché non 
trovate la li- 
tografia. Da 
lì, salvare il 
Sindaco è fa- 
cile, se usate 
la statua di Gaia una volta faccia a faccia 
con il Golem. Per tutte queste tribolazioni, 
otterrete il lasciapassare per Mercator. 


i i sti? 
i serviranno quest! grossi arbu sd 
"do recatevi presso il gro: 


ove il cartello è pun- 


A cosa 
Ebbene, dopo pra 
ro sullo scher n esso 
ni Ryumu/Mercator. di a DS rara 
ra loroso segreto sarà SVe 80 un 
e il suo do e avrete accesso 2 


ompicapo dell'albero 
PARTE TERZA 
MERCATOR 


Qui l’obiettivo è di entrare nel Castello di 
Mercator, ma per conseguirlo occorre lavo- 
rare parecchio di cervello. L’unica soluzio- 
ne consiste nel parlare a ogni singola perso- 
na ih città e ascoltare le loro velate indica- 
zioni. Poi recatevi sulla sponda di destra del 
fossato e state a guardare la scenetta. La 
persona che vedete, Arthur, è la “chiave” 
di accesso al castello (vedi box top Secret). 
Non gironzolate a vuoto quando entrate 
nel castello. Esplorate la cucina a ovest e gli 
alloggi delle guardie a est. In seguito verre- 
te chiamati per la cena. Presto vi renderete 

ll conto che la vostra missione richiede che vi 
appropriate del Bracciale. 


eletrasporto. 


comodo sistema di 


te ilr 


Sì, è possibile entrare da Madame Yard's, malgrado il 
vostro giovane aspetto. Dopo aver visto Arthur 
lasciare il castello, recatevi presso Madame e da lì 
andate dalla Indovina: costei ha il potere di darvi un 
aspetto più convincente. Comunque, a dire la verità, 
da Madame.Yard's non accade nulla di divertente 
(almeno nella veftsione europea; nella cartuccia 
giapponese, infatti, il.posto è esattamente quanto si 
sospetta!). 


Meca consone RA 


È SPECIALE LA 


na 


PARTE QUARTA 


SECONDA STANZA - RUBY SILENT QUARTA STANZA - JIM BRIGHT 
Rimanete assolutamente immobili Sistemate la scatola vicino a una delle 
LA Cc RI PTA per alcuni secondi. Se le bolle vi due torce e saltate su di essa per 
toccano, uscite fuori e ricominciate spegnerle. 
Parecchi lettori ci telefonano per sapere da capo. 


come risolvere questa parte del gioco, 
ma se giocate con calma, senza fretta, TERZA STANZA - JACK SKYWALKER 
essa si rivela meno difficile di quanto Lungo la parete orientale della stanza 
sembra, e risolverla senza una guida è c’è una scala nascosta. 

molto più gratificante. Quindi usate 
questa sezione soltanto se strettamente 
necessario. 


PRIMA STANZA - BETTY ROSS 
Eliminate le bolle in quest'ordine: 
prima la rossa, poi la gialla, e infine la 
bianca. : 


QUINTA STANZA - 
MARIA HYSTERICA | 


Prelevate il macigno e con esso 
colpite uno degli orchi. Questa 
operazione è un pochino complessa e 
può richiedere diversi tentativi. 


PARTE QUINTA 
LA TORRE O 


Dopo aver lasciato Mercator, raggiungerete un DI MI R 

posto indicato dalla vostra magica assistente Fri- 

day come la sua città natale. La fata non sta va- Nella torre risiede il vostro malefico 

neggiando, come dimostrato se vi recate all’ango- doppio. Per cacciarlo via è necessario 
——=—E— lo sud-orientale dello schermo. C'è un'apertura che usiate l'aglio; ottenerlo è un 

invisibile che, se imboccata, conduce al negozio processo complicato che ha inizio nella 

di Eke Eke stanza abitata dalle quattro creature 


del villag- che somigliano a forzieri. Uccidendo * 
gio. Co- queste abiezioni farete apparire un buco 
mufique, a nel pavimento. Andate sulla piattaforma 

Alcuni di voi, a quanto pare, non sanno che parte ciò, aranigione; Il Bogeggrizio 

pensare della strega che vive vicino alla palude, Il non c'è 

suo proposito viene rivelato quando vi nient'altro 

appropriate del fischietto di Einstein dal di interes- 


Greenmaze. In effetti, il Greenmaze è la chiave di 
molti misteri, che riveleremo in maniera 


approfondita nel prossimo numero di Mega: Non PA RTE $ ESTA 


perdetevelo, fans di Landstalker! 


sante. 


RITORNO A MERCATOR 


Con la testimonianza di Mir nella vostra mente, 
tornate a Mercator, dove il Duca vi fa mettere in 
prigione. Gli alloggi della prigione sono un semplice 
insieme di stanze e ascensori, e voi dovreste sempre 
puntare verso l’alto. Fate incetta di Eke Eke prima di 
ritornare al castello, poiché dovrete affrontare ondate 
su ondate di cavalieri in armatura. Dirigetevi verso 
l’alloggio di Arthur; da lì, costui vi fornirà le indicazioni 


ET NEGA CONSOLE necessarie per trovare il Greenmaze. 
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SESTA STANZA - LARZON E. 

Non fate assolutamente alcunché e 
non lasciatevi prendere dalla 
tentazione di rubare dopo che le 
torce si sono spente. 


SETTIMA STANZA - DIRK THE DARK 
Uccidete soltanto lo scheletro scuro 
per ottenere l’effetto desiderato. 


e quindi all’altro interruttore. Da lì, 
potete raggiungere la cassetta con 
l'aglio. Ricordate: dovete prendere 
quell’aglio! 

Nella stanza con le tre statue-golem, 
recatevi dietro la parete oltre la terza 
statua per stare al passo con Mir. Nella 
stanza successiva c’è una piattaforma 
che serve a raggiungere senza problemi 
l’altra estremità. Se il salto non riesce 
bene, dovrete affrontare delle mummie. 
Presto incontrerete delle stanze con 
piastrelle di teletrasporto negli angoli. 
Queste portano a una serie di stanze, 
ma solo due di esse sono importanti. La 
prima è costellata di piccole sfere 
acuminate e presenta, in mezzo ad essa, 
un interruttore. L’interruttore, una 
volta attivato, apre l'ingresso di 

un’altra stanza, la quale contiene un 


OTTAVA STANZA - WHODINI 

La soluzione dell’enigma risiede nella 
falsa parete dietro la targhetta col 
nome. Usate la.scatola come gradino. 


NONA STANZA - DEAD AND END 
Lasciate che la sfera di fuoco 
errante apra la porta allineandovi 
con l’ingresso. Alla fine verrà verso 
di voi. 


forziere: potrete avere il suo 
contenuto una volta saltati in cima 
alla stanza. La seconda stanza 
presenta uno stuolo di mummie da 
sconfiggere. La loro sconfitta farà 


DECIMA STANZA - 

THE MUMMY ROOM 

La mummia visibile possiede 
un’ombra invisibile. Muovetevi il 
meno possibile e aspettate che la 
mummia si allontani da voi. E’ 
probabile che l'ombra si trovi vicino 
quanto basta perché la uccidiate. 


apparire una scatola che vi aiuterà a 
raggiungere la cima della torre. In 
cima a detta torre, affronterete 
Mir. Questo tizio dispone di un 
attacco a base di globi di fuoco, 

î ma può essere sconfitto con 
facilità. Seguitelo intorno alla 
stanza segnando un ipotetico 
quadrato, a uno 0 due blocchi di 
distanza dalla parete, e colpitelo 

i ogni volta che gira un angolo. 
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BUBBA ‘N° STIX 
DRAGON”S LAIR (MCD) 
GEAR WORKS (GG) 

HIGH SEAS HAVOC 
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MICRO MACHINES (MS-GG) 
MISTERY MANSION (MCD) 
NBAJAM 
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REN & STIMPY 

ROAD RASH (MS) 

SENSIBLE SOCCER (GG) 
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SKITCHIN". 
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STREETS OF RAGE Il (MS) 


10 - Un MEGA gioco 
5 - Andiamo male... 
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9 - Awesome 
4 - 2 bad 
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